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ABSTRAK 
Judul : Penggunaan Media Permainan Kartu Angka Dalam 
Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep 
Bilangan Pada Anak Kelompok A Di TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang Tahun 
Ajaran 2018/2019  
Nama : Fita Uly Khusnaya 
NIM : 1403106022 
Penelitian ini dilatarbelakangi suatu permasalahan yang 
berkenaan dengan banyaknya anak yang kesulitan dalam mengenal 
konsep bilangan khususnya pada kelompok A, sehingga memerlukan 
adanya Penggunaan media untuk meningkatkan kemampuan anak 
dalam mengenal konsep bilangan yaitu dengan media permainan kartu 
angka. Studi ini bermaksud untuk menjawab permasalahan: (1) 
Bagaimana Penggunaan media permainan kartu angka dalam 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak 
kelompok A di TK Islam Terpadu Tazkia? (2) Apakah Penggunaan 
media permainan kartu angka dapat meningkatkan kemampuan 
mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A di TK Islam 
Terpadu Tazkia?. 
Skripsi ini dibahas melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
yang dilakukan melalui dua siklus, dengan setiap siklus tahapannya 
terdiri dari perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Data 
penelitian ini diperoleh melalui observasi dan dokumentasi. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan kartu 
angka yang dilaksanakan dua siklus terbukti dapat meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep bilangan siswa TK Islam Terpadu 
Tazkia. Hal tersebut dapat terlihat dari adanya peningkatan pada tiap 
aspek penelitian. Pada siklus I dilakukan 3 kali pertemuan dan siklus 
II diklakukan 3 kali pertemuan. Kemampuan mengenal konsep 
bilangan pada pra siklus 56,82%, meningkat pada siklus I menjadi 
62,12% dan meningkat pada siklus  II mencapai 84,85%. Peningkatan 
pra siklus sampai siklus I yaitu 5,5%. Kemudian pada siklus I sampai 
siklus II yaitu 22%. 
Kata Kunci: Media Permainan Kartu Angka, Konsep 
Mengenal Bilangan, Anak Kelompok A 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Peraturan Menteri Pendidikan Dan Kebudayaan Nasional 
Republik Indonesia No 137 Tahun 2014 tentang Standar 
Nasional Pendidikan Anak Usia Dini pada pasal 1 ayat 10 
menyatakan bahwa “Pendidikan anak usia dini adalah upaya 
pembinaan yang ditujukan pada anak sejak lahir sampai usia 6 
(enam) tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 
jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 
memasuki pendidikan lebih lanjut”.1 
Usia dini (0-6 tahun) merupakan masa perkembangan dan 
pertumbuhan yang sangat menentukan bagi anak di masa 
depannya atau disebut juga masa keemasan (the golden age) 
sekaligus periode yang sangat kritis yang menentukan tahap 
pertumbuhan dan perkembangan anak selanjutnya.2 Anak usia 
dini merupakan masa yang tepat untuk melakukan pendidikan. 
Pada masa ini, anak sedang mengalami proses pertumbuhan dan 
perkembangan yang luar biasa. Perlakuan dan pendidikan di 
                                                          
1Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional 
Pendidikan Anak Usia Dini pasal 1 ayat 10, Hlm. 3. 
2Suyadi dan Maulidya Ulfah, Konsep Dasar PAUD, (Bandung: 
Remaja Rozdakarya, 2013), Hlm.1-2. 
 
 
waktu kecil akan berpengaruh ketika dewasa nanti. Imam 
Ghazali mengatakan bahwa seorang anak tergantung kepada 
orangtua dan pendidiknya.3  
Seorang psikolog terkemuka, Howard Gardner yang 
dikutip oleh Suyadi dan Maulidya Ulfah menyatakan bahwa 
anak-anak pada usia lima tahun pertama selalu diwarnai dengan 
keberhasilan dalam belajar mengenai segala hal.4 Jadi, stimulus 
yang diberikan oleh orangtua maupun pendidik di masa kanak-
kanak sangat penting dalam rangka mengembangkan potensi 
serta kemampuan yang dimiliki oleh anak. 
Pendidikan anak usia dini (PAUD) pada hakikatnya 
adalah pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk 
memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara 
menyeluruh atau menekankan pada pengembangan seluruh 
aspek kepribadian anak.5 
Pelaksanaan pembelajaran merupakan suatu hal yang 
paling penting dalam kegiatan pendidikan. Pada tahap inilah 
materi yang menjadi tujuan pendidikan disampaikan kepada 
anak. Oleh karenanya, pelaksanaan pembelajaran perlu 
dirancang dan disusun dengan sebaik-baiknya. Supaya apa yang 
                                                          
3Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD: Tinjauan 
Teoretik dan Praktik, (Jogjakarta: Ar-Ruzz Media, 2012), Hlm. 61. 
4Suyadi dan Maulidya Ulfah, Konsep Dasar PAUD,...Hlm. 2.  
5Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini Dalam Kajian 
Neurosains, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2015), Hlm. 22. 
 
 
akan disampaikan guru kepada anak dapat terserap dan 
dipahami dengan mudah, serta memperoleh hasil yang 
maksimal. 
Salah satu aspek perkembangan yang penting dalam 
perkembangan diri anak yaitu aspek perkembangan kognitif. 
Perkembangan kognitif menggambarkan bagaimana pikiran 
anak berkembang dan berfungsi sehingga dapat berpikir pada 
usia dini, anak mulai menunjukkan proses berpikir yang jelas, 
mengenali beberapa simbol dan tanda termasuk bahasa dan 
gambar. Anak menunjukkan kemampuan melakukan permainan 
simbolis.6 
Bermain dan anak merupakan satu kesatuan yang tidak 
dapat dipisahkan, bermain merupakan kebutuhan anak yang 
harus ia penuhi. Aktivitas bermain yang dilakukan anak 
menunjukkan banyak manfaat yang dapat diperoleh melalui 
kegiatan bermain, karena bermain dan anak sangat erat 
kaitannya. Oleh karena itu, salah satu prinsip pembelajaran 
Pendidikan Anak Usia Dini adalah belajar melalui bermain, dan 
bermain seraya belajar. Dalam kehidupan anak-anak, sebagian 
besar waktunya dihabiskan dengan aktivitas bermain. Anak-
                                                          
6Slamet Suyanto, Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, 
(Yogyakarta: Hikayat Publising, 2005), Hlm. 53. 
 
 
anak akan lebih mudah mempelajari aritmatika melalui kegiatan 
bermain.7 
Untuk mewujudkan pendidikan anak usia dini yang baik 
harus didukung dengan pengelolaan kelas yang baik pula. 
Dengan kata lain, seorang pendidik diharapkan mampu 
mengatur pembelajaran di kelas sesuai dengan karakteristik dan 
keunikan siswa. Dalam hal ini, diantara keunikan dan 
karakteristik anak usia dini ialah suka bermain dan bernyanyi. 
Seorang anak akan senang mengikuti pembelajaran, jika 
pembelajaran itu mengasyikkan dan tidak membosankan.8 
Salah satu tujuan PAUD adalah agar mereka bisa belajar 
untuk menyukai berpikir nalar matematika. Bagaimana agar 
mereka belajar matematika secara menyenangkan, menanamkan 
kecintaan terhadap matematika, bagaimana sifat ini dimulai dari 
para guru. Para guru harus menggunakan konsep matematika 
yang menyenangkan, para guru harus memperkuat persepsi 
positif pada anak-anak tentang diri mereka sendiri yang mau 
belajar matematika yang secara terang-terangan mengatakan 
mereka bisa matematika karena mudah.9 
                                                          
7Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana 
Prenada Media Group, 2012),  Hlm. 90. 
8M. Fadlillah, dkk, Edutainment Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: 
Kencana Prenada Media Group, 2014), Hlm.22-23. 
9Mursid, Belajar dan Pembelajaran PAUD, (Bandung: Remaja 
Rozdakarya, 2015), Hlm. 60. 
 
 
Salah satu karakteristik pembelajaran matematika pada 
anak usia dini adalah mempunyai objek yang bersifat abstrak. 
Sifat abstrak ini menyebabkan banyak anak mengalami 
kesulitan dalam belajar matematika. Fenomena ini juga terjadi 
di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkirang Mijen Semarang. Pada 
kelompok A, prestasi anak dalam pembelajaran matematika 
kurang menggembirakan. Rendahnya prestasi belajar 
matematika tersebut disebabkan karena kurang minatnya anak 
terhadap pembelajaran yang berhubungan dengan konsep 
bilangan. Sikap yang dimunculkan oleh anak terhadap 
pembelajaran hanya acuh tak acuh, sehingga kurang adanya 
timbal balik yang baik antara guru dengan anak. 
Karakteristik anak TK usia 4-5 tahun terutama dalam 
aspek intelektual anak diantaranya adalah mengenal lambang 
bilangan, dan menghubungkan konsep dengan lambang 
bilangan. 10 Melihat karakteristik anak TK usia 4-5 tahun 
tersebut, pengenalan konsep bilangan pada awal masa sekolah 
sangatlah penting. Dengan hal tersebut, pada lembaga 
prasekolah memang tidak ada pembelajaran bidang studi seperti 
di SD, akan tetapi pendidik anak usia dini harus memahami 
bagaimana mengajarkan materi bidang studi tersebut yaitu 
pengenalan konsep bilangan. Para pendidik sering mengajarkan 
                                                          
10Sofia Hartati, Kemampuan Belajar Anak TK, (Yogyakarta: FIP 
UNY, 2005), Hlm. 21. 
 
 
dengan memberikan soal di papan tulis atau memberikan 
lembar kerja kepada anak. Guru harus menggunakan cara yang 
tepat dan sesuai dalam mengenalkan konsep bilangan pada 
anak. Media dan metode yang menarik perlu digunakan agar 
pembelajaran tidak cepat bosan dan menyenangkan, sehingga 
keaktifan anak tercipta dengan sendirian. 
Terdapat berbagai tujuan belajar yang sulit dicapai hanya 
dengan mengandalkan penjelasan guru. Oleh karena itu, agar 
pembelajaran dapat mencapai hasil yang maksimal diperlukan 
adanya media pembelajaran yang dapat menjelaskan secara 
jelas dan mudah sehingga dapat dipahami oleh anak. Media 
pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media APE (Alat 
Permainan Edukatif). Permainan yang dapat diterapkan oleh 
guru salah satunya adalah media permainan kartu angka. 
Melalui media permainan kartu angka ini diharapkan guru dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
anak usia dini khususnya pada kelompok A. 
Hasil pengamatan di TK Islam Terpadu Tazkia 
Cangkiran Mijen Semarang pada anak-anak kelompok A adalah 
perkembangan kognitif dalam mengenal konsep bilangan belum 
optimal. sebagian besar anak-anak belum mengenal konsep 
bilangan dengan baik. Anak masih merasa bingung ketika 
diminta untuk menunjukkan lambang bilangan ada beberapa 
anak yang ragu-ragu dan diam saja. Mereka mampu 
mengucapkan bilangan dengan benar, namun apabila disuruh 
 
 
untuk menunjukkan angkanya masih belum paham. Anak 
belum dapat mengurutkan bilangan dengan tepat. Anak terlihat 
sering keliru dalam menunjukkan angkanya seperti ketika guru 
menyuruh menunjukkan angka 5 namun yang ditunjukkan oleh 
anak adalah angka 6. Anak masih kesulitan dalam menulis 
lambang bilangan menghadapkearah mana. Selain itu dalam 
menulis lambang bilangan, anak juga sering terbolak-balik 
antara angka 6 dan 9. 
Hasil dari diskripsi di atas dapat disimpulkan bahwa anak 
kelompok A di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen 
Semarang belum optimal dalam mengenal konsep bilangan. Hal 
ini disebabkan oleh beberapa faktor anak kurang memahami 
lambang bilangan dan kurang mendapat motivasi dalam 
pengenalan konsep bilangan, sehingga anak merasa kurang 
percaya diri terhadap kemampuannnya dalam mengenal konsep 
bilangan, suasana di dalam kelas kurang kondusif sehingga 
kemampuan anak tidak berkembang secara optimal. Metode 
pembelajaran menggunakan metode pemberikan tugas, guru 
lebih banyak menjelaskan secara lisan sedangkan anak hanya 
diberikan lembar kerja dan diminta untuk menyelesaikannya 
Melihat permasalahan diatas, perlu adaya solusi yang 
tepat. Penggunaan media permainan kartu angka dirasa cukup 
tepat dalam mengurai masalah tersebut. Adanya bentuk 
visualisasi dan warna yang menarik akan membuat perhatian 
anak menjadi fokus pada permainan tersebut. Sehingga materi 
 
 
yang akan disampaikan guru akan diserap dengan baik oleh 
anak.  
Hal inilah yang mendasari peneliti untuk mengkaji secara 
mendalam lagi tentang judul “Penggunaan Media Permainan 
Kartu Angka Dalam Meningkatkan Kemampuan Mengenal 
Konsep Bilangan Pada Anak Kelompok A TK Islam Terpadu 
Tazkia Cangkiran Mijen Semarang Tahun Ajaran 2018/2019”. 
Diharapkan kemampuan mengenal konsep  bilangan pada 
perkembangan kognitif anak dapat maksimal. Selain itu anak 
kelompok A dapat menyebutkan serta menuliskan angka sesuai 
bilangannya dengan benar. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka 
rumusan masalah  pada penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana Penggunaan media permainan kartu angka dalam 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
anak kelompok A di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran 
Mijen Semarang? 
2. Apakah Penggunaan media permainan kartu angka dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
anak kelompok A di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran 
Mijen Semarang? 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan pemecahan masalah di 
atas, diharapkan dapat memberi gambaran nyata di lapangan 
 
 
mengenai media permainan kartu angka terhadap kemampuan 
mengenal konsep bilangan anak kelompok A di TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang. Tujuan dan 
manfaat penelitian ini sebagai berikut: 
1. Tujuan Penelitian 
a. Untuk mengetahui pelaksanaan media pembelajaran 
matematika melalui media permainan kartu angka dalam 
mengenalkan konsep bilangan kelompok A TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang. 
b. Untuk mengetahui upaya yang dilakukan dalam 
mengenalkan konsep bilangan melalui media permainan 
kartu angka di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran 
Mijen Semarang. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Secara Teoritis 
1) Sebagai bahan masukan bagi pendidik, keluarga dan 
pemerintah untuk dijadikan bahan analisis lebih lanjut 
dalam rangka memberdayakan peningkatan kualitas 
dan mutu pembelajaran melalui optimalisasi 
Penggunaan media permainan kartu angka pada 
jenjang pendidikan pra sekolah. 
2) Mampu menambah khasanah keilmuan tentang 
pendidikan bagi anak usia dini khususnya media 
pembelajaran dan peranan guru dalam meningkatkan 
 
 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak 
kelompok A melalui media permainan kartu angka. 
b. Secara Praktis 
1) Bagi peneliti, untuk mengetahui hambatan-hambatan 
atau kekurangan-kekurangan dalam proses 
pembelajaran melalui Penggunaan media media 
permainan kartu angka terhadap kemampuan 
mengenal konsep bilangan anak kelompok A di TK 
Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang. 
2) Bagi siswa, agar mampu memahami dan menguasai 
materi pembelajaran matematika mengenai konsep 
bilangan di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran 
Mijen Semarang. 
3) Bagi pendidik, dapat menambah pengetahuan tentang 
pentingnya pemberian media alat permainan eduktif 
yang kreatif yaitu dengan kartu angka untuk menarik 
minat anak dan sebagai bahan pertimbangan bagi 
peningkatan mutu pendidikan di TK Islam Terpadu 
Tazkia Cangkiran Mijen Semarang supaya 
pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan efisien. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB II 
PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN KARTU ANGKA DAN 
KEMAMPUAN MENGENAL KONSEP BILANGAN 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Media Permainan Kartu Angka 
a. Pengertian Media 
Kata media berasal dari bahas Latin medius yang 
secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau 
‘pengantar’. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
pesan. Gerlach dan Ely (1971) mengatakan bahwa media 
apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, 
materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, atau sikap. Pengertian media dalam proses 
belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat 
grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, 
 
 
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau 
verbal.11 
Ahmad Rohani mengutip pendapat Santoso S.  
Jaya mengungkapkan bahwa media adalah semua bentuk 
perantara yang dipakai orang  untuk  menyebar ide, 
sehingga ide atau gagasan itu sampai  kepada  penerima.  
Jenis dan karakteristik media pembelajaran : 
1) Media Visual Adalah media yang menyampaikan 
pesan melalui penglihatan pemirsa atau media 
yang hanya dapat dilihat. Contoh a)  Gambar diam 
atau gambar mati adalah gambar-gambar yang 
disajikan secara fotografik, misalnya gambar 
tentang manusia, binatang, tempat, atau objek 
lainnya yang ada kaitannya dengan bahan atau isi 
tema yang diajarkan.b)  Media Grafis adalah media 
pandang dua dimensi (bukan fotografik) yang 
dirancang secara khusus untuk mengomunikasikan 
pesan-pesan pembelajaran, misalnya: grafik, 
bagan, diagram, poster, kartun, dan komik.c)  
Media Model adalah media tiga dimensi yang 
sering digunakan dalam pembelajaran di TK, 
media inimerupakan tiruan dari beberapa objek 
                                                          
11Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: RajaGrafindo 
Persada, 2003), Hlm. 3.  
 
 
nyata, misalnya: patung binatang, boneka, tanaman 
dansebagainya. d)  Media Realita merupakan alat 
bantu visual dalam pembelajaran yang berfungsi 
memberikan pengalaman langsung (direct 
experience)  kepada anak. Media Realita ini 
merupakan benda sesungguhnya, seperti mata 
uang, tumbuhan, binatang yang tidak berbahaya. 
2) Media Audio Adalah media yang mengandung pesan 
dalam bentuk auditif  (hanya  dapat didengar) yang  
dapat  merangsang pikiran,  perasaan,  perhatian 
dan kemauan anak untuk mempelajari tema.  
Contoh  media audio adalah program kaset suara 
dan program radio. 
3) Media Audio Visual adalah Media ini merupakan 
kombinasi dari media audio dan media visual  atau 
biasa disebut media pandang dengar. Dengan 
media audiovisual ini maka penyajian isi tema 
kepada anak semakin lengkap  dan optimal.  
Contohnya antara lain program  televisi/  video,  
pendidikan/ instruksional/ program slide suara dan 
sebagainya.12 
                                                          
12Badru  Zaman,  Media dan Sumber Belajar TK, (Jakarta: 
Universitas Terbuka, 2012), Hlm. 18-21.  
 
 
Dari  pengertian diatas dapat peneliti simpulkan 
bahwa media yang dipakai dalam penelitian merupakan 
golongan media visual yang berupa media permainan 
kartu angka. 
Beberapa manfaat praktis dari penggunaan media 
pembelajaran di dalam proses belajar mengajar, sebagai 
berikut: 
1) Dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar serta meningkatkan 
proses dan hasil belajar 
2) Dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian 
anak, sehingga dapat menimbulkan motivasi 
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 
dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk 
belajar sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan 
dan minatnya 
3) Dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan 
waktu 
4) Dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan 
mereka, serta memungkinan terjadinya interaksi 
langsung dengan guru, masyarakat, dan 
lingkungannya. Mislanya melalui karyawisata, 
 
 
kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun 
binatang.13 
Model pengembangan media yang digunakan 
adalah model pengembangan edukatif yang berupa 
permainan. Permainan yang dapat dimodifikasikan 
dengan menambahkan gambar atau tulisan tetapi tetap 
menyajikan materi-materi pembelajaran di dalamnya 
serta mudah dimainkan oleh siswa kanak-kanak baik 
secara individu maupun kelompok.14 
b. Jenis permainan dan faktor yang mempengaruhi 
permainan 
Menurut Hurlock permainan dapat digolongkan 
menjadi dua macam, yaitu: 
1. Bermain aktif adalah bermain yang kegembiraannya 
timbul dari apa yang dilakukan anak itu sendiri. 
2. Bermain pasif adalah permainan yang bersifat hiburan 
semata. Artinya anak tidak ikut aktif dalam proses 
permainan. 
Dalam bermain, anak-anak sangat dipengaruhi oleh 
berbagai faktor. Berikut ini adalah beberapa faktor yang 
mempengaruhi permainan anak, diantaranya: 
                                                          
13Cecep Kustandi dan Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran, 
(Bogor: Ghalia Indonesia, 2011), Hlm. 25-26. 
14Mursid, Belajar dan Pembelajaran PAUD,...Hlm. 49-50. 
 
 
a) Kesehatan 
b) Perkembangan motorik 
c) Intelegensi 
d) Jenis kelamin 
e) Lingkungan 
f) Status sosial-ekonomi 
g) Jumlah waktu bebas 
h) Peralatan bermain15 
c. Pengertian media permainan kartu angka 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, bermain 
berasal dari kata dasar main yang berarti melakukan 
aktivitas atau kegiatan untuk menyenangkan hati (dengan 
menggunakan alat-alat tertentu atau tidak).16 Bermain 
merupakan kegiatan yang  memberikan  kesenangan  dan  
dilaksanakan untuk  kegiatan  itu sendiri, yang lebih 
ditekankan pada caranya daripada hasi1 yang diperoleh 
dari kegiatan itu.17  
Ada beberapa kriteria yang digunakan oleh banyak 
pengamat dalam mendefinisikan permainan. Pertama, 
                                                          
15M. Fadlillah, dkk, Edutainment Pendidikan Anak Usia 
Dini,...Hlm. 37-39. 
16Depdiknas, Kamus Besar bahasa Indonesia, (Jakarta: 
Gramedia, 2008), Hlm. 857. 
17Moeslichatoen, Metode Pengajaran Di Taman Kanak-Kanak, 
(Jakarta: Rineka Cipta, 2004), Hlm. 24.  
 
 
permainan merupakan sesuatu yang menggembirakan dan 
menyenangkan. Kedua, permainan tidak mempunyai 
tujuan ekstrinsik, motivasi anak subyektif dan tidak 
mempunyai tujuan praktis. Ketiga, permainan merupakan 
hal yang spontan dan suka rela, dipilih secara bebas oleh 
pemain. Keempat, permainan mencakup keterlibatan aktif 
dari pemain.18 
Permainan adalah suatu benda yang dapat 
digunakan siswa sebagai sarana bermain dalam rangka 
mengembangkan kreativitas dan segala potensi yang 
dimiliki anak.19  Media permainan kartu angka adalah 
gambar yang dibuat dari kertas karton kemudian ditulis 
angka-angka mulai dari angka 1 sampai 10, yang dapat 
dimainkan secara individu maupun kelompok yang dapat 
disusun sesuai dengan tujuan belajar yang sering 
digunakan dalam proses pembelajaran di pendidikan anak 
usia dini. 
Mendidik putra-putrinya hendaknya diselingi 
dengan berbagai permainan, sehingga anak merasa 
senang dan nyaman dalam mengikuti proses 
pembelajaran. Sebab memang masa anak ialah masa 
                                                          
18Mansur, Pendidikan Anak Usia Dini Dalam Islam, 
(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), Hlm. 149. 
19Muhammad Fadlillah, Muhammad Fadlillah, Desain 
Pembelajaran PAUD: Tinjauan Teoretik dan Praktik,...Hlm. 216. 
 
 
bermain. Oleh karenanya, bermain merupakan 
kebutuhaan seorang anak yang wajib dipenuhi. Bila tidak 
dipenuhi keutuhan tersebut, maka ada yang kurang dalam 
kehidupannya, dan akhirnya akan memengaruhi 
pertumbuhan dan perkembangannya.20 
Dalam proses belajar, anak-anak mengenalnya 
melalui permainan karena tidak ada cara yang lebih baik 
yang dapat merangsang perkembangan kecerdasan 
otaknya melalui kegiatan melihat, mendengar, meraba, 
dan merasakan, yang semuanya itu dapat dilakukan 
melalui kegiatan bermain. Kegiatan ini terus dirangsang 
agar simpul-simpul syaraf pada otak tidak menjadi 
vakum.21 
Penggunaan media media permainan kartu angka 
dirasakan sangat tepat untuk membantu anak mengenal 
konsep bilangan. Ketika melihat media permainan kartu 
angka, anak dapat tertarik untuk memperhatikan 
kemudian memainkan media permainan kartu angka 
tersebut. 
Adapun bentuk kartu angka bervariasi, salah 
satunya dapat dideskripsikan pada gambar di bawah ini: 
                                                          
20M. Fadlillah, dkk, Edutainment Pendidikan Anak Usia 
Dini,...Hlm. 28-29. 
21Dwi Sunar Prasetyono, Biarkan Anakmu Bermain, (Jogjakarta: 
Diva Press, 2008), Hlm. 23. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1 
Bentuk kartu angka 
 
Terkait penggunaan permainan dalam kegiatan 
pembelajaran, ada beberapa prinsip yang harus 
diperhatikan oleh setiap pendidik, antara lain sebagai 
berikut: 
1) Aman, nyaman, terang, dan memenuhi kriteria 
kesehatan bagi anak. 
2) Sesuai dengan tingkat perkembangan anak. 
3) Memanfaatkan potensi dan sumber daya yang ada di 
lingkungan sekitar, termasuk barang limbah/bekas 
pakai.22 
d. Tujuan dan manfaat media permainan kartu angka 
Pemberian stimuasi dengan media ini akan 
memberikan dampak yang positif selama sifatnya tidak 
memaksa, disesuaikan dengan tahapan, dan tidak ada 
target yang ingin dicapai. Jika ada target, maka sifatnya 
sudah bukan bermain lagi tetapi sudah dipaksa untuk 
                                                          
22Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD: Tinjauan 
Teoretik dan Praktik,... Hlm. 216. 
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belajar. Perlunya stimulasi permainan ini dengan bermain 
dan santai.23 
Diantara tujuan alat permainan dalam kegiatan 
pembelajaran adalah untuk membantu anak lebih cepat 
mengetahui, memahami, dan upaya terampil dalam 
mempelajari sebuah materi yang dipelajari. Selain itu 
juga untuk menciptakan suasana pembelajaran yang 
menarik, aktif, efektif, dan efisien. 
Media permainan kartu angka memiliki banyak 
manfaat dalam pembelajaran matematika di Taman 
Kanak-kanak. Beberapa manfaat kartu angka antara lain: 
1) Guru dengan mudah dan cepat menunjukkan 
bermacam-macam contoh bilangan angka 
2) Anak akan cepat belajar memahami materi terkait 
dengan yang diajarkan24 
3) Penyampaian materi pembelajaran dapat optimal 
4) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 
5) Pembelajaran menjadi lebih interaktif 
6) Kualitas belajar anak dapat ditingkatkan25 
7) Anak lebih mudah memahami konsep bilangan 
                                                          
23Maimunah Hasan, Pendidikan Anak Usia Dini, (Jogjakarta: 
Diva Press, 2010), Hlm. 73. 
24Maimunah Hasan, Pendidikan Anak Usia Dini,...Hlm. 78. 
25Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD: Tinjauan 
Teoretik dan Praktik,... Hlm. 207 
 
 
8) Meningkatkan daya pikir anak 
Beberapa teori yang mendasari perlunya 
permainan matematika di taman kanak-kanak sebagai 
berikut: 
a) Tingkat perkembangan mental anak 
b) Masa peka berhitung pada anak. 
c) Perkembangan awal menentukan perkembangan 
selanjutnya 
Jean Piaget, menyatakan bahwa kegiatan belajar 
memerlukan kesiapan dalam pendidikan anak. Artinya, 
belajar sebagian proses membutuhkan aktivitas baik fisik 
maupun psikis. Selain itu kegiatan belajar pada anak 
harus disesuaikan dengan tahap-tahap perkembangan. 
Anak usia TK berada pada tahapan pra operasional 
konkret dan berpikir intuitif dimana anak mampu 
mempertimbangkan tentang besar, bentuk, dan benda-
benda didasarkan pada interpretasi dan pengalamannya 
(persepsi sendiri). 
Hurlock mengatakan bahwa lima tahun pertama 
dalam kehidupan anak merupakan peletak dasar bagi 
perkembangan selanjutnya. Anak yang mengalami masa 
 
 
bahagia berarti terpenuhinya segala kebutuhan baik fisik 
maupun psikis di awal perkembangannya.26 
e. Langkah-langkah media permainan kartu angka 
Format pembelajaran melalui bermain terdiri dari 
tiga langkah utama, yaitu tahap prabermain, tahap 
bermain, dan tahap penutup 
1) Tahap prabermain 
Tahap prabermain terdiri dari dua macam 
kegiatan persiapan, yaitu kegiatan penyiapan siswa 
dalam melaksanakan kegiatan bermain dan 
kegiatan penyiapan bahan dan peralatan yang siap 
untuk dipergunakan. 
2) Tahap bermain 
Tahap bermain terdiri dari rangkaian 
kegiatan berikut: 
a) Semua menuju tempat yang sudah disediakan 
untuk bermain 
b) Dengan bimbingan guru, anak memainkan 
permainan 
c) Setelah kegiatan selesai setiap anak menata 
kembali bahan dan peralatan permainannya 
d) Anak-anak mencuci tangan 
                                                          
26Yuliani Nurani Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia 
Dini, (Jakarta: Indeks, 2013), Hlm. 160. 
 
 
3) Tahap penutup  
Tahap penutup dari pembelajaran melalui 
bermain terdiri dari kegiatan-kegiatan: 
a) Menarik perhatian dan membangkitkan minat 
anak  
b) Menghubungkan pengalaman anak dalam 
bermain yang baru saja dilakukan dengan 
pengalaman lain 
c) Menunjukkan aspek-aspek penting dalam 
bekerja secara kelompok 
d) Menekankan pentingnya kerja sama.27 
Sebelum anak pandai menghitung, anak harus 
mengetahui tentang arti angka. Saat anak belajar 
berhitung, mereka akan menganggap angka-angka itu 
sebagai rima. Mungkin pengertian mereka terhadap 
angka hanya sebatas pada hitungan 1, 2, 3, dan mungkin 
belum bisa membayangkan arti 5, 6, 7 dan seterusnya. 
Bila si anak sudah tahu urutan angka dari 1 sampai 
dengan 10, dapat dikatakan dia bisa mulai mengerti apa 
arti angka-angka tersebut. namun tidak jarang anak-anak 
                                                          
27Novan Ardi Wiyani dan Barnawi, Format PAUD, (Jogjakarta: 
Ar-Ruzz Media, 2014), Hlm. 125-126. 
 
 
kecil sering salah membuat urutan, jadi mereka butuh 
banyak latihan.28 
Kartu dalam aplikasinya yang memiliki berbagai 
variasi ukuran merupakan alat bantu ajar yang praktis. 
Ada banyak cara bermain yang dapat digunakan untuk 
anak. Selembar kartu dapat dibuat dari kertas biasa 
(HVS), karton manila, atau kertas cover. Sebaiknya kartu 
tersebut dilaminating agar tidak cepat rusak, sobek dan 
kusut. Permainan ini menggunakan kartu yang terbuat 
dari kertas yang sudah ditulisi angka, misal 1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, 10 dan sebagainya.29 
Langkah-langkah media permainan kartu angka 
dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep 
bilangan anak adalah sebagai berikut:  
1. Kenalkan lambang bilangan 1 sampai 10 
2. Anak menyebut angka 1 sampai 10 
3. Acak angka-angka tersebut 
4. Mintalah anak untuk mengurutkan angka tersebut 
dengan benar 
                                                          
28Dwi Sunar Prasetyono, Biarkan Anakmu Bermain,...Hlm. 69.  
29Helyantini Soetopo, Pintar Memakai Alat Bantu Ajar, (Jakarta: 
Erlangga, 2009), Hlm. 25. 
 
 
5. Sebagai tambahan anak dapat diminta untuk 
menuliskan angka yang sudah diurutkan di papan 
tulis. 
2. Mengenal Konsep Bilangan 
a. Hakikat Matematika AUD 
Dasar dari pengembangan daya pikir melalui 
matematika adalah anak-anak dibangun keinginan untuk 
menumbuhkan keinginan dan rasa semangat untuk 
menyukai ilmu matematika, dari matematika (logika) 
adalah mereka belajar konsep dasar tentang angka.30 
Pembelajaran huruf dan angka merupakan 
pembelajaran yang sangat penting bagi keberhasilan anak 
di masa yang akan datang. Kelompok matematika yang 
sudah dapat diperkenalkan mulai dari usia tiga tahun 
adalah kelompok bilangan (aritmatika, berhitung), pola 
dan fungsinya, geometri, ukuran-ukuran, grafik, estimasi, 
probabilitas, dan pemecahan masalah.31 
Montessori menyatakan bahwa untuk usia balita, 
suatu permainan sederhana seperti menghitung jari kaki 
maupun jari tangannya merupakan awal yang baik. 
Manfaatkan segala sesuatu yang ada di lingkungan anak, 
seperti menghitung tangga, jumlah botol yang ada di 
                                                          
30 Mursid, Belajar dan Pembelajaran PAUD,... Hlm. 59.  
31Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini... Hlm. 161. 
 
 
kantong besar tukang susu keliling, pepohonan di 
sepanjang blok perumahan, ataupun bunga yang sedang 
kembang di halaman, hal ini akan merangsang kesadaran 
anak terhadap angka-angka. Sehingga jika angka-angka 
dipelajari sebagai bagian rutinitas, maka anak akan 
terbiasa dengan hitung-menghitung saat bermain.32 
b. Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Kemampuan dibutuhkan setiap orang untuk 
melaksanakan sesuatu. Tanpa kemampuan, apa yang 
dilakukan tidak akan maksimal. Kemampuan berasal dari 
kata dasar “mampu” yang berarti kuasa (bisa, sanggup, 
melakukan sesuatu, dapat, berada, kaya, mempunyai, 
harta berlebihan).33 
Kemampuan mengenal angka merupakan 
kemampuan anak untuk menamakan jumlah dari suatu 
benda dan juga kemampuan anak untuk mengamati 
bentuk bilangan. Kemampuan mengenal angka yang 
diajarkan pada anak TK meliputi pengenalan angka 
secara sederhana. 
Belajar mengenal angka atau lambang bilangan 
bisa dilakukan anak dengan cara menghitung benda. 
                                                          
32Diana Mutiah, Psikologi  Bermain Anak Usia Dini...Hlm. 162. 
33Indah Putri Manroe, Kamus Bahasa Indonesia, (Surabaya: 
Gresinda Press, 2007), Hlm. 98. 
 
 
Namun, cara ia menghitung tentu saja berbeda dengan 
cara orang dewasa. Kemampuannya hanya pada 
menghitung satu per satu benda yang akan dihitung 
sesuai jumlahnya. Misalnya, satu apel, dua apel, tiga apel, 
dan seterusnya.  
Keterampilan berhitung berkaitan dengan 
perkembangan berpikir anak. Ia sedang berada pada 
tahap berpikir konkret. Keterampilan menghitung juga 
mencakup koordinasi memegang atau menunjuk benda, 
menyebut angka, dan mengingat urutannya.34 
c. Pentingnya Pengenalan Konsep Bilangan Pada AUD 
Konsep bilangan adalah himpunan benda-benda 
atau angka yang dapat memberikan sebuah pengertian. 
Konsep bilangan ini selalu dikaitkan dengan pekerjaan 
menghubung-hubungkan baik benda-benda maupun 
dengan lambang bilangan. Cara-cara yang dapat 
dilakukan di Taman Kanak-kanak dalam pengenalan 
konsep bilangan antara lain dengan menggunakan sarana 
pendukung yang berupa alat peraga atau alat permainan 
                                                          
34Taufik Adi Susilo, Belajar Calistung Itu Asyik, (Jogjakarta: 
Javalitera, 2011), Hlm. 109. 
 
 
yang dapat digunakan oleh anak maupun guru dalam 
kegiatan pembelajaran.35 
Konsep bilangan yang merupakan dasar bagi 
pengembangan kemampuan matematika maupun 
kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar. 
Pembelajaran di TK terkait dengan konsep bilangan 
meliputi membuat urutan bilangan 1-10 dengan benda-
benda, menyebutkan urutan bilangan 1-10, mengenal 
lambang bilangan 1-10, mencocokkan lambang bilangan 
dengan benda. Oleh karena itu dalam pelaksanaan untuk 
memahami daripada lambang bilangan tersebut, maka 
pembelajaran dilakukan secara menarik dan bervariasi. 
Mengingat pentingnya kemampuan mengenal lambang 
bilangan maka dapat diberikan melalui berbagai macam 
cara. Guru juga boleh memilih berbagai macam model, 
metode dan media dalam pembelajaran yang sesuai untuk 
tujuan pembelajaran dalam perkembangan kognitif, 
khususnya kemampuan mengenal lambang bilangan.36 
                                                          
35Ramaini, “Peningkatan Kemampuan Mengenal Konsep 
Bilangan Melalui Permainan Tabung Pintar Di TK Negeri Pembina 
Lubuk Basung”, Jurnal Pesona PAUD, (Vol. 1, No. 1), Hlm. 4. 
36Diah Gali Mahyuni, dkk, “Penerapan Metode Bermain 
Berbantuan Media Stik Angka Untuk Meningkatkan Perkembangan 
Kognitif”, E-Journal Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Pendidikan 
Ganesha, (Vol. 4, No. 2, Tahun 2016), Hlm. 3. 
 
 
Bermain adalah kegiatan yang sangat penting bagi 
perkembangan dan pertumbuhan anak usia dini.” Sesuai 
dengan karakteristik anak usia dini yang bersifat aktif 
dalam melakukan berbagai eskplorasi terhadap 
lingkungannya maka, aktivitas bermain merupakan 
bagian dari proses pembelajaran. Bermain harus 
dilakukan dengan rasa senang, sehingga semua kegiatan 
bermain yang menyenangkan bagi anak akan 
menghasilkan proses belajar pada anak.37 
3. Perkembangan Kognitif 
a. Pengertian Perkembangan Kognitif 
Kognitif merupakan kata sifat yang berasal dari 
kognisi (kata benda). Pada kamus besar bahasa 
Indonesia kognisi diartikan sebagai kegiatan atau proses 
memperoleh pengetahuan, termasuk kesadaran dan 
perasaan, usaha menggali suatu pengetahuan melalui 
pengalamannya sendiri, proses pengenalan dan 
penafsiran lingkungan oleh seseorang, serta hasil 
perolehan pengetahuan.38 
Perkembangan kognitif adalah salah satu aspek 
perkembangan siswa yang berkaitan dengan 
                                                          
37Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini,...Hlm. 160. 
38Novan Ardy Wiyani, Psikologi Perkembangan Anak Usia Dini, 
(Yogyakarta: Penerbit Gava Media 2014), Hlm. 61. 
 
 
pengetahuan, yaitu semua proses psikologis yang 
berkaitan dengan bagaimana individu mempelajari dan 
memikirkan lingkungannya.39 Serupa dengan aspek-
aspek perkembangan yang lainnya, kemampuan kognitif 
anak juga mengalami perkembangan demi tahap. Secara 
sederhana, kemampuan kognitif dapat dipahami sebagai 
kemampuan anak untuk berpikir lebih kompleks serta 
kemampuan melakukan penalaran dan pemecahan suatu 
permasalahan. Dengan berkembanganya kemmapuan 
kogntif ini akan memudahkan siswa menguasai 
pengetahuan umum lebih luas, sehingga anak mampu 
melanjutkan fungsinya dengan wajar dalam interaksinya 
dengan masyarakat dan lingkungan. Karena 
perkembangan kognitif merupakan perubahan 
kemampuan berfikir atau intelektual.40 
Setiap anak yang terlahir ke dunia ini pada 
dasarnya mempunyai potensi yang sama. Hanya saja 
melalui proses pendidikan di lingkungan yang berbeda, 
menyebabkan potensi manusia yang satu dengan yang 
lain berbeda. Semua tergantung bagaimana lingkungan 
mendidik dan mengarahkannya. Rasulullah SAW 
                                                          
39Desmita, Psikologi Perkembangan Peserta Didik, (Batu 
sangkar: PT Remaja Rosdakarya, 2009), Hlm. 97. 
40Purwakania Hasan, Psikologi Perkembangan Islam, (Jakarta: 
PT Raja Grafindo Persada,2006), Hlm. 135.  
 
 
bersabda: ”Setiap anak dilahirkan dalam keadaan fitrah, 
kedua orangtuanyalah yang akan menjadikannya sebagai 
seorang yahudi, Nasrani, dan Majusi”. (HR Bukhari 
Muslim).41 
Selain itu Allah SWT juga berfirman:  
                        
                    
                  
Maka hadapkanlah wajahmu dengan lurus kepada 
agama Allah, (tetaplah atas) fitrah Allah yang telah 
menciptakan manusia menurut fitrah itu. Tidak ada 
perubahan pada fitrah Allah. (itulah) agama yang lurus, 
tetapi kebanyakan manusia tidak mengetahui  
(QS. Ar-Rum ayat 30).42 
 
b. Teori Perkembangan Kognitif 
Tokoh yang mencetuskan teori kognitif adalah 
Jean Piaget. Dalam teori ini Piaget mengungkapkan 
bahwa asimilasi merupakan proses dimana stimulus baru 
dari lingkungan diintegrasikan pada pengetahuan yang 
telah ada pada diri anak. Proses ini dapat diartikan 
                                                          
41Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD: Tinjauan 
Teoretik dan Praktik,... Hlm. 17. 
42Tim Pelaksana Penafsir Mushaf Alqur’an, Alqur’an dan 
Terjemah, (Bandung: Jabal, 2010), Hlm. 407. 
 
 
sebagai suatu objek atau ide baru ditafsirkan sehubungan 
dengan gagasan atau teori yang diperoleh anak.43 
Beberapa ide pokok tentang perkembangan 
kognitif anak dari Piaget dikutip oleh Diana Mutiah 
adalah sebagai berikut: 
1) Anak sebagai pembelajar aktif 
2) Anak-anak mengorganisir apa yang mereka 
pelajari dari pengalaman mereka. 
3) Anak-anak menyesuaikan lingkungan mereka 
melalui proses asimilasi dan akomodasi. 
4) Anak kritis berinteraksi dengan lingkungan 
yang dapat mengembangkan kemampuan 
kognitif anak. 
5) Anak kritis berinteraksi dengan orang lain. 
6) Proses ekuilibrasi mengarahkan kemajuan 
kearah berfikir yang lebih kompleks. 
7) Anak-anak berfikir sesuai dengan tingkatan 
umurnya.44 
 
c. Karakteristik Perkembangan Kognitif Anak Usia 4-5 
Tahun 
Perkembangan kognitif kompetensi menyeluruh 
yang ditekankan pada anak yaitu anak mampu 
mengenalkan dan memahami berbagai konsep sederhana 
dalam kehidupan sehari-hari, anak dapat mengenali 
benda sekitarnya menurut bentuk, jenis, dan ukurannya, 
                                                          
43Muhammad Fadlillah, Desain Pembelajaran PAUD: Tinjauan 
Teoretik dan Praktik,... Hlm. 41-42. 
44Diana Mutiah, Psikologi Bermain Anak Usia Dini,... Hlm. 50.  
 
 
anak dapat memahami konsep-konsep sains sederhana, 
anak dapat mengenal bilangan, ukuran bentuk geometri, 
mengenal konsep waktu, dan konsep matematika 
sederhana.45 
Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 
(STPPA) usia 4-5 tahun (kelompok A) dalam lingkup 
perkembangan kognitif konsep bilangan, lambang 
bilangan, dan huruf yaitu diantaranya: 
1) Membilang banyak benda satu sampai sepuluh 
2) Mengenal konsep bilangan 
3) Mengenal lambang bilangan 
4) Mengenal lambang huruf46 
Menurut Diah Gali Mahyuni, dkk pembelajaran di 
TK terkait dengan konsep bilangan meliputi membuat 
urutan bilangan 1-10 dengan benda-benda, menyebutkan 
urutan bilangan 1-10, mengenal lambang bilangan 1-10, 
mencocokkan lambang bilangan dengan benda.47 
                                                          
45Anita Yus, Penilaian Perkembangan Belajar Anak Taman 
Kanak-kanak, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), Hlm. 30. 
46Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar 
Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, Standar Isi Tentang Tingkat 
Pencapaian Perkembangan Anak, Hlm. 26. 
47Diah Gali Mahyuni, dkk, “Penerapan Metode Bermain 
Berbantuan Media Stik Angka Untuk Meningkatkan Perkembangan 
Kognitif”, E-Journal Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Pendidikan 
Ganesha, (Vol. 4, No. 2, Tahun 2016), Hlm. 3. 
 
 
Yudha M. Saputra menegaskan bahwa anak usia 
dini memiliki karakteristik menurut kemampuan 
kognitifnya dengan dapat mengenal lambang bilangan, 
yaitu; (1) menyebutkan urutan bilangan dari 1-10, (2) 
membilang atau mengenal konsep bilangan dengan 
benda-benda, (3) menghubungkan konsep bilangan 
dengan lambang bilangan (anak disuruh menulis), (4) 
mengenal konsep bilangan sama lebih dan kurang, 
banyak dan sedikit.48 
 
 
B. Kajian Pustaka Relevan 
Kajian pustaka ini dimaksudkan sebagai bahan 
pertimbangan, perbandingan, pencandraan penelitian 
sebelumnya yang tentunya masing-masing mempunyai andil 
besar mencari teori, konsep-konsep, generalisasi-generalisasi 
yang dapat dijadikan landasan teoritis bagi penelitian yang 
hendak dilakukan. Berikut daftar penelitian-penelitian terdahulu 
yang dijadikan sebagai kajian pustaka: 
Pertama, Skripsi yang ditulis oleh Malihatun 
(133911134) Jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 
Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
                                                          
48Yudha M. Saputra, Pembelajaran Kooperatif Untuk 
Meningkatkan Ketrampilan Anak TK, (Jakarta: Depdiknas, 2005), Hlm. 
167. 
 
 
Walisongo Semarang yang berjudul” Penggunaan Metode 
Montessori Dengan Media Kartu Angka Untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Mengenal Bilangan Di Kelas 1 MI Bangunrejo 
Patebon Kendal Tahun Pelajaran 2014/2015”. Pada penelitian 
ini menunjukkan bahwa implementasi metode Montessori 
dengan media kartu angka dapat meningkatkan hasil belajar 
mengenal bilangan siswa kelas 1 MI Bangunrejo Patebon 
Kendal. Indikator keberhasilan tersebut dapat terlihat dari hasil 
penelitian sebagai berikut peningkatan perolehan prosentasi 
keaktifan sebesar 84,7% nilai rata-rata yaitu sebesar 75,2 
dengan ketuntasan klasikal sebesar 90,5%. Dari data tersebut 
dapat dilihat bahwa keaktifan belajar siswa tercapai melebihi 
indikator keberhasilan.49 
Kedua, Skripsi yang ditulis oleh Mutoharoh (13260341) 
Jurusan PG-PAUD Fakultas Ilmu Pendidikan IKIP Veteran 
Semarang  yang berjudul ”Peningkatan Kemampuan Kognitif 
Anak Usia 3-4 Tahun Melalui Permainan Kartu Angka Di KB 
Al Makarima Sidogemah Sayung”. Pada penelitian ini 
menunjukkan bahwa penggunaan metode bermain dengan 
menggunakan kartu angka sangat efektif meningkatkan 
kemampuan kognitif anak kelompok bermain di KB Al 
                                                          
49Malihatun, ”Penerapan Metode Montessori Dengan Media 
Kartu Angka Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Mengenal Bilangan Di 
Kelas 1 MI Bangunrejo Patebon Kendal Tahun Pelajaran 2014/2015” 
Skripsi, (Semarang: Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang, 
2014). 
 
 
Makarima Sidogemah Sayung. Kemampuan kognitif anak 
menunjukkan peningkatan sesuai dengan yang diharapkan pada 
kriteria sangat baik.50 
Ketiga, Skripsi yang ditulis oleh Sri Kanti (1326GP0318-
ST) Jurusan PG-PAUD Fakultas Ilmu Pendidikan IKIP Veteran 
Semarang  yang berjudul ”Peningkatan Kemampuan Berhitung 
Dengan Penggunaan Media Kartu Angka Bagi Siswa Kelompok 
A TK Islam Permata 2 Semarang Pada Semester Genap ”. 
Mendeskripsikan dan menganalisis tentang peningkatan 
kemampuan berhitung. Pada penelitian ini menggambarkan 
tentang keefektifan penggunaan media kartu angka dalam 
meningkatkan pemahaman konsep berhitung pada anak 
kelompok A di TK Islam Permata 2 Semarang.51 
Hasil penelitian diatas kaitannya dengan penelitian yang 
peneliti lakukan mempunyai hubungan yang identik yaitu 
tentang penggunaan media kartu angka dalam proses 
pembelajaran. Sedangkan perbedaan terletak pada penekanan 
kajian tentang Penggunaan media permainan kartu angka untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan. Selain 
                                                          
50Mutoharoh, ”Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Usia 3-4 
Tahun Melalui Permainan Kartu Angka Di KB Al Makarima Sidogemah 
Sayung” Skripsi, (Semarang: IKIP Veteran Semarang, 2016). 
51Sri Kanti, ”Peningkatan Kemampuan Berhitung Dengan 
Penggunaan Media Kartu Angka Bagi Peserta Didik Kelompok A TK 
Islam Permata 2 Semarang Pada Semester Genap ” Skripsi, (Semarang:  
IKIP Veteran Semarang, 2016). 
 
 
itu sasaran serta latar belakang sekolah atau tempat penelitian 
juga berbeda. Sehingga dengan ini peneliti mengkaji penelitian 
dengan judul “Penggunaan Media Permainan Kartu Angka 
Dalam Meningkatkan Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pada Anak Kelompok A Di TK Islam Terpadu Tazkia 
Cangkiran Mijen Semarang”. 
 
C. Hipotesis Tindakan 
 Hipotesis tindakan kelas dapat diartikan sebagai suatu 
perkiraan yang akan terjadi dalam proses dan hasil 
pembelajaran jika suatu tindakan dilakukan.52 Hipotesis 
tindakan merupakan tindakan yang diduga akan dapat 
memcahkan masalah pembelajaran di kelas yang akan diatasi 
oleh guru dengan pelaksanaan penelitian tindakan kelas.  
Hipotesis pada penelitian ini adalah pembelajaran dengan 
menggunakan media permainan kartu angka dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep  bilangan pada  
anak kelompok A di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran 
Mijen Semarang Tahun Ajaran 2018/2019. 
 
 
 
 
 
                                                          
52Mohammad Asrori,  Penelitian Tindakan Kelas,  (Bandung: 
Wacana Prima, 2009), Hlm, 64. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. 
Penelitian tindakan kelas dapat diartikan sebagai proses 
pengkajian masalah pembelajaran di dalam kelas melalui 
refleksi diri dalam upaya untuk memecahkan masalah tersebut 
dengan cara melakukan berbagai tindakan yang terencana 
dalam situasi nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari 
perlakuan tersebut.53 
                                                          
53Wina Sanjaya, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Kencana 
Prenada Media Group, 2012), Hlm. 26.  
 
 
Pendekatan tindakan kelas menunjukkan bahwa kegiatan 
penelitian ini dilakukan di dalam kelas. Penelitian menunjuk 
pada suatu kegiatan mencermati suatu objek dengan 
menggunakan cara dan aturan metode tertentu untuk 
memperoleh data atau informasi yang bermanfaat dalam 
meningkatkan mutu pembelajaran.54 Empat langkah penting 
dalam penelitian tindakan kelas yaitu: Perencanaan (planning), 
Tindakan (action), Pengamatan (observation), Perenungan 
(reflection).55 
Dari penelitian ini diharapkan akan berdampak langsung 
pada  bentuk perbaikan dan peningkatan profesionalisme guru 
dalam mengelola kelas. Selain itu guru dapat memperoleh  teori 
yang dibangun bukan diberikan pihak luar. 
 
B. Waktu dan Tempat Penelitian 
Untuk memperoleh data tentang Penggunaan media 
permainan kartu angka dalam meningkatkan kemampuan 
mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A di TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang Tahun Ajaran 
2017/2018, maka penelitian ini dilakukan: 
Waktu penelitian :   Oktober 2018 
                                                          
54Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Bumi 
Aksara, 2007), Hlm. 3. 
55Enco Mulyasa, Menjadi Guru Profesional, (Bandung: Remaja 
Rozdakarya, 2011), Hlm. 63. 
 
 
Tempat penelitian :  TK Islam Terpadu Tazkia 
Cangkiran Mijen Semarang 
Alamat :  Desa Cangkiran Kecamatan Mijen 
Kota Semarang. 
Peneliti melakukan penelitian dilatarbelakangi karena 
kemampuan anak dalam mengenal konsep bilangan masih 
rendah. 
 
C. Subjek dan Kolaborator Penelitian 
Subjek penelitian meliputi siswa kelompok A TK Islam 
Terpadu Tazkia yang berjumlah 11 anak dengan komposisi 7 
anak laki-laki dan 4 anak perempuan. Usia rata-rata siswa 
adalah 4-5 tahun. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(classroom action research), sehingga diperlukan kolaborator 
sebagai mitra kerja. Kolaborator penelitian adalah kerjasama 
antara praktisi atau guru, kepala sekolah, siswa dan lain-lain 
dan peneliti dalam pemahaman, kesepakatan tentang 
permasalahan, pengambilan keputusan yang akhirnya 
melahirkan persamaan tindakan. Melalui kerjasama, mereka 
secara bersama menggali dan mengkaji permasalahan nyata 
yang dihadapi terutama kegiatan mendiagnosis masalah, 
menyusun usulan, melaksanakan tindakan, menganalisis data, 
 
 
menyeminarkan hasil dan menyusun laporan akhir.56 
Kolaborator pada penelitian ini adalah teman sejawat yaitu 
Novia Labibah. Diharapkan adanya kolaborator akan membantu 
tentang berbagai macam strategi yang harus diterapkan oleh 
seorang guru untuk mengatasi masalah pada kegiatan 
Penggunaan media permainan kartu angka dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep  bilangan pada anak kelompok A 
TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang Tahun 
Ajaran 2018/2019. 
 
D. Siklus Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas ini terdiri dari beberapa siklus 
tindakan dalam pembelajaran. Dalam setiap siklusnya terdiri 
dari empat elemen penting yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan, dan refleksi. 
Rancangan pelaksanaan penelitian dideskripsikan mulai 
dari pra siklus, siklus I sampai siklus II. Untuk memperjelas, 
maka peneliti menggunakan bagan penelitian tindakan kelas 
sebagai berikut: 
 
 
 
                                                          
56Suharsimi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas,...Hlm. 63.  
Perencanaan 
Pelaksanaan SIKLUS I 
Pelaksanaan 
Refleksi 
Pengamatan 
Refleksi 
 
Pengamatan  
Perencanaan 
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Gambar 2 
Bagan Penelitian Tindakan Kelas57 
a. Pra siklus 
Sebelum diadakan penelitian tindakan kelas, 
peneliti mengadakan komunikasi dan observasi pra siklus 
dengan teman sejawat dan kepala sekolah yang 
dilaksanakan di TK Islam Terpadu Tazkia Desa 
Cangkiran Kecamatan Mijen Kota Semarang. 
Kegiatan yang dilakukan untuk mengetahui 
keadaan di TK Islam Terpadu Tazkia dengan tujuan 
untuk mengetahui secara pasti permasalahan dan 
hambatan dalam meningkatkan kemampuan mengenal 
konsep bilangan. Deskripsi pembelajaran mengenal 
konsep bilangan pada pra siklus ini sebagai berikut:  
1) Ditemukan problema perkembangan kognitif di 
kelompok A yakni rendahnya kemampuan 
mengenal konsep  bilangan. 
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2) Masalah perkembangan anak atau perilaku belajar 
anak, misalnya anak berebut, pasif, dan malas. 
3) Kurangnya kemampuan pemahaman mengenal 
konsep bilangan, misalnya anak masih salah 
menyebutkan angka. 
4) Mencoba memecahkan permasalahan tersebut dengan 
meninggalkan metode konvensional untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep 
bilangan anak. 
5) Guru mengadakan diskusi atau sharing dengan 
kolaborator untuk menerapkan media permainan 
kartu angka melalui penelitian tindakan kelas pada 
anak kelompok A TK Islam Terpadu Tazkia 
Cangkiran Mijen Semarang.  
b. Siklus I 
1) Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan meliputi: 
a) Menentukan waktu pelaksanaan siklus I. 
b) Menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH) 
c) Menyiapkan bahan pengajaran yang akan 
diberikan kepada siswa. 
d) Menyiapkan media yang akan digunakan 
dalam pembelajaran. 
e) Menyiapkan lembar observasi 
 
 
f) Mengatur setting kelas 
g) Menyusun evaluasi pembelajaran 
2) Tahap Pelaksanaan 
a) Pra Pembelajaran 
Sebelum pembelajaran dimulai, 
tempat duduk/pembelajaran ditata sesuai 
kebutuhan. 
b) Kegiatan awal (30 menit) 
1) Guru mengucapkan salam 
2) Guru bersama siswa membaca doa 
belajar 
c) Kegiatan inti (60 menit) 
1) Guru mengajak anak bernyanyi 
tentang angka.  
2) Guru meminta anak untuk menirukan 
lagu tentang angka.  
3) Guru mempresentasikan semua materi 
kepada siswa dengan cara guru 
membacakan ejaan bilangan 1-10 di 
depan anak.  
4) Guru memperlihatkan media 
permainan kartu angka berisi materi 
mengenal konsep bilangan kepada 
anak.  
 
 
5) Pembelajaran pertama yaitu guru 
meminta satu anak maju ke depan 
untuk mengerjakan materi konsep 
bilangan. Selanjutnya bergantian anak 
yang lain secara bergiliran.  
6) Guru mengamati sekaligus 
memberikan penilaian terhadap hasil 
kerja anak dalam membahas materi 
masing-masing. Setelah pembelajaran 
selesai, jumlah nilai ditulis oleh guru 
untuk mengetahui perolehan nilai 
sementara. Kemudian dilanjutkan 
dengan diskusi singkat untuk 
menyimpulkan hasil pembelajaran 
yang baru saja selesai 
7) Guru mengadakan evaluasi terhadap 
pelaksanaan pembelajaran pada siklus 
I 
8) Pembelajaran mengenal konsep 
bilangan menggunakan media 
permainan kartu angka telah selesai 
9) Guru menyimpulkan hasil 
pembelajaran dan menyampaikan 
beberapa materi yang belum dikuasai 
siswa 
 
 
d) Kegiatan akhir (15 menit) 
1) Guru memotivasi siswa 
2) Guru menutup pembelajaran dengan 
salam 
3) Tahap Pengamatan 
Pada tahap observasi ini dikumpulkan data 
melalui lembar observasi yang dilakukan oleh 
peneliti dan kolaborator. Pada saat pelaksanaan 
pembelajaran mengenal konsep bilangan melalui 
media permainan kartu angka di kelompok A 
berlangsung, hal-hal yang perlu dilaksanakan 
adalah: 
a) Guru mengajak teman sejawat mengamati 
jalannya kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep  
bilangan menggunakan media permainan 
kartu angka 
b) Pengamatan terhadap keaktifan siswa 
c) Pengamatan terhadap penguasaan materi 
d) Penggunaan waktu yang direncanakan 
e) Pengamatan dalam sabar menunggu giliran 
f) Pengamatan terhadap peran tutor sebaya 
g) Membuat presentasi hasil kegiatan mengenal 
konsep bilangan yang telah dikuasai siswa 
4) Tahap Refleksi 
 
 
Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahui 
secara menyeluruh tindakan yang sudah dilakukan 
berdasarkan data yang telah terkumpul, kemudian 
dilakukan refleksi dan evaluasi guna 
menyempurnakan tindakan berikutnya. Pada 
pelaksanaan siklus I ini belum mampu mencapai 
target yang diharapkan sehingga berlanjut pada 
siklus II. Refleksi pada siklus ini meliputi: 
a) Menganalisis hasil pengamatan untuk 
membuat simpulan sementara berkaitan 
dengan proses pembelajaran mengenal 
konsep bilangan dengan media permainan 
kartu angka pada siklus I 
b) Mengevaluasi hambatan yang muncul pada 
proses pembelajaran siklus I sebagai bahan 
diskusi 
c) Mendiskusikan hasil analisis tersebut untuk 
perbaikan yang akan diterapkan pada proses 
pembelajaran siklus II. 
c. Siklus II 
1) Tahap Perencanaan 
Tahap perencanaan meliputi: 
a) Menentukan waktu pelaksanaan siklus II. 
b) Menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH) 
 
 
c) Menyiapkan bahan pengajaran yang akan 
diberikan kepada siswa. 
d) Menyiapkan media yang akan digunakan 
dalam pembelajaran. 
e) Menyiapkan lembar observasi 
f) Mengatur setting kelas 
g) Menyusun evaluasi pembelajaran 
2) Tahap Pelaksanaan 
a) Pra Pembelajaran 
Sebelum pembelajaran dimulai, 
tempat duduk/pembelajaran ditata sesuai 
kebutuhan. 
b) Kegiatan awal (30 menit) 
1) Guru mengucapkan salam 
2) Guru bersama siswa membaca doa 
belajar 
c) Kegiatan inti (60 menit) 
1) Guru mengajak anak bernyanyi 
tentang angka. 
2) Guru meminta anak untuk menirukan 
lagu tentang angka. 
3) Guru membagi kelas menjadi tiga 
kelompok 
 
 
4) Guru meminta anak untuk bergabung/ 
berkumpul sesuai dengan 
kelompoknya 
5) Guru mempresentasikan semua materi 
kepada siswa dengan cara guru 
membacakan ejaan bilangan 1-10 
(masing- masing kelompok 
mendengarkan). 
6) Guru membagi potongan kertas berisi 
materi mengenal konsep bilangan 
kepada masing-masing kelompok. 
7) Pembelajaran pertama yaitu guru 
meminta kelompok I mengerjakan 
materi konsep bilangan. Selanjutnya 
kelompok II, dan kelompok III. 
8) Guru mengamati sekaligus 
memberikan penilaian terhadap hasil 
kerja anak dalam membahas materi 
masing-masing. Setelah pembelajaran 
selesai, jumlah nilai ditulis oleh guru 
untuk mengetahui perolehan nilai 
sementara. 
9) Setelah semua kelompok selesai 
dilanjutkan dengan diskusi singkat 
 
 
untuk menyimpulkan hasil 
pembelajaran yang baru saja selesai. 
10) Guru mengadakan evaluasi terhadap 
pelaksanaan pembelajaran pada siklus 
II. 
11) Pembelajaran mengenal konsep 
bilangan menggunakan media 
permainan kartu angka telah selesai 
12) Guru menyimpulkan hasil 
pembelajaran dan menyampaikan 
beberapa materi yang belum dikuasai 
siswa. 
d) Kegiatan akhir (15 menit) 
1) Guru memotivasi siswa 
2) Guru menutup pembelajaran dengan 
salam 
3) Tahap Pengamatan 
Pada tahap observasi ini dikumpulkan data 
melalui lembar observasi yang dilakukan oleh 
peneliti dan kolaborator. Pada saat pelaksanaan 
pembelajaran mengenal konsep bilangan  melalui 
media permainan kartu angka di kelompok A 
berlangsung, hal-hal yang perlu dilaksanakan 
adalah: 
 
 
1) Guru mengajak teman sejawat mengamati 
jalannya kegiatan pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep  
bilangan menggunakan media permainan 
kartu angka 
2) Pengamatan terhadap pembentukan 
kelompok 
3) Pengamatan terhadap keaktifan siswa 
4) Pengamatan terhadap penguasaan materi 
5) Penggunaan waktu yang direncanakan 
6) Pengamatan terhadap kerjasama kelompok 
7) Pengamatan terhadap peran tutor sebaya 
8) Membuat presentasi hasil kegiatan mengenal 
konsep bilangan yang telah dikuasai siswa 
4) Tahap Refleksi 
Berdasarkan hasil pengamatan dan evaluasi 
pada saat pembelajaran mengenal konsep bilangan 
berlangsung ditemukan kenaikan aktivitas belajar 
siswa dan peningkatan yang signifikan 
menggunakan media permainan kartu angka. 
Refleksi pada siklus ini meliputi: 
1) Menganalisis hasil pengamatan untuk 
membuat simpulan sementara berkaitan 
dengan proses pembelajaran mengenal 
 
 
konsep bilangan dengan media permainan 
kartu angka pada siklus II 
2) Mengevaluasi hambatan yang muncul pada 
proses pembelajaran siklus II sebagai bahan 
diskusi 
3) Mendiskusikan hasil analisis tersebut sebagai 
dasar membuat laporan penelitian. 
 
 
 
 
 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam hal ini dikemukakan teknik yang digunakan untuk 
mengumpulkan data dengan alat-alat pengumpulan data.58 Untuk 
mengumpulkan data, peneliti menggunakan metode sebagai 
berikut: 
a.Observasi  
Observasi merupakan upaya merekam segala peristiwa 
dan kegiatan yang terjadi selama tindakan perbaikan  
berlangsung dengan atau tanpa alat bantu.  Peneliti 
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melakukan observasi langsung dalam proses 
pembelajaran untuk mengetahui keefektifan media 
permainan  kartu angka dalam mengenal konsep bilangan 
di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang. 
b. Dokumentasi  
Dokumentasi berasal dari kata dokumen, yang artinya 
barang-barang tertulis seperti buku-buku,  majalah,  
dokumen, peraturan-peraturan,  notulen  rapat,  dan 
catatan  harian.59 Dokumentasi digunakan peneliti untuk 
mencari data mengenai profil TK Islam Terpadu Tazkia,  
keadaan pendidik, dan peserta didik. Metode ini  
berfungsi  sebagai alat untuk mengumpulkan data  yang 
berkaitan dengan judul skripsi penulis.   
 
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun  data 
secara  sistematis  yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan, dan bahan-bahan lain  sehingga dapat  dipahami  
dengan mudah  dan hasil temuannya dapat diinformasikan 
kepada orang lain. Adapun data yang digunakan adalah Analisis 
Data Kualitatif. Analisis data kualitatif  bersifat induktif  yaitu 
suatu analisis berdasarkan data yang diperoleh, selanjutnya 
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dikembangkan menjadi hipotesis.60 Analisis data kualitatif 
adalah upaya yang dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, 
mengorganisasikan data, memilahnya  menjadi satuan yang 
dapat dikelola, mensintesiskannya, mencari dan menemukan 
pola, menemukan apa yang penting dipelajari dan memutuskan 
apa yang dapat diceritakan kepada orang lain.61 
Dalam penelitian ini analisis kualitatif digunakan untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan mengenal konsep  
bilangan dengan menggunakan media permainan kartu angka 
yang diperoleh dari hasil perhitungan rata-rata, persentase dan 
ketuntasan kemampuan  mengenal konsep bilangan kemudian 
dideskripsikan secara kualitatif. Adapun analisis  yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan rumus: 
P =  x 100% 
Keterangan: 
P  : Persentase 
X : Jumlah skor jawaban 
Xi : Jumlah skor maksimal62 
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G. Indikator Ketercapaian Penelitian 
Tingkat pencapaian perkembangan dalam penelitian 
tindakan kelas dimana penilaiannya berupa rubrik dengan 
kriteria 0-60 (kurang), 61-70 (cukup), dan 71-100 (baik).63 
Sedangkan indikator keberhasilan yang ingin dicapai 
adalah 80% dari 11 anak yang mendapat nilai baik di TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang dapat memperoleh 
hasil belajar sesuai dengan target yang diinginkan terhadap 
peningkatan kemampuan mengenal konsep  bilangan, maka 
pembelajaran peningkatan kemampuan mengenal konsep 
bilangan di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen 
Semarang dinyatakan berhasil. 
Adapun indikator penilaiannya meliputi beberapa 
indikator, antara lain: 
No Indikator Penilaian 
Penilaian 
B C K 
1 Kemampuan menyebutkan angka 1-
10 
   
2  Ketepatan menunjukkan angka 
sesuai dengan lambang bilangan 
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3 Kemampuan mengurutkan angka 1-
10 dengan benar 
   
4 Kemampuan mencocokkan 
bilangan sesuai jumlah benda 
   
 
 
Keterangan: 
B (Baik) : Anak mampu melakukan kegiatan tanpa 
bantuan guru 
C (Cukup) :  Anak mampu melakukan kegiatan tapi dengan 
bimbingan guru 
K (Kurang) :  Anak tidak mampu melakukan kegiatan 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di TK 
Islam Terpadu Tazkia pada tanggal 1 Oktober sampai dengan 
30 Oktober 2018 dengan Penggunaan media permainan kartu 
angka dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep 
bilangan pada anak, maka diperoleh data hasil penelitian yang 
meliputi deskripsi pembelajaran pada siklus I dan siklus II, dan 
 
 
skor lembar observasi proses pembelajaran pada siklus I dan 
siklus II. Data tersebut kemudian dianalisis, direkap, disajikan, 
dan selanjutkan diuraikan untuk menjawab rumusan masalah 
penelitian. 
Sebelum dilakukan penelitian tindakan kelas peneliti 
melakukan pra siklus untuk mengetahui skor atau kemampuan 
anak dalam mengenal konsep bilangan. Tahap pra siklus ini 
bertujuan untuk mengetahui seberapa jauh aktivitas anak dalam 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan di 
kelompok A sebelum diterapkannya media permainan kartu 
angka.  
Hasil penelitian Tindakan Kelas pra Siklus dilaksanakan 
pada hari senin, 1 Oktober 2018. Langkah pertama sebelum 
penelitian ini dilaksanakan, yaitu melakukan pengamatan 
pertama berupa kegiatan Pra tindakan untuk mengetahui 
keadaan awal kemampuan mengenal konsep bilangan anak 
dengan menggunakan lembar observasi. Selain itu peneliti 
melakukan penilaian pada saat aktivitas pembelajaran anak.  
Data awal yang diperoleh melalui lembar observasi 
mengenal kemampuan mengenal konsep bilangan adalah 
56,82% dari 11 anak. Hal tersebut dikarenakan belum adanya 
media permainan dalam pembelajaran yang berpusat pada anak. 
Anak hanya menggunakan lembar kerja dan alat tulis dalam 
proses pembelajaran. Berdasarkan pernyataan diatas dapat 
diketahui dari banyaknya anak yang melakukan kegiatan, hanya 
 
 
beberapa anak saja yang mampu memahami apa yang guru 
ajarkan yaitu mengenal konsep bilangan. Sehingga perlu adanya 
penanganan untuk memudahkan anak dalam melakukan 
kegiatan tersebut.  
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan sebelum 
dilakukan tindakan kelas diperoleh data sebagai berikut: 
Tabel 4.1.  
Hasil Observasi Pra Siklus Mengenal Konsep Bilangan 
No Nama Anak Skor  Persentase Kriteria 
1 Aga  4 33,33% Kurang  
2 Alvian  4 33,33% Kurang 
3 Aruna  9 75% Cukup 
4 Davian   6 50% Kurang 
5 Fella  4 33,33% Kurang 
6 Nazriel  9 75% Cukup  
7 Raya  10 83,33% Baik 
8 Razin  9 75% Cukup 
9 Rehan  10 83,33% Baik 
 
 
10 Rifky  4 33,33% Kurang 
11 Syifa  6 50% Kurang 
Jumlah  75 56,82% Kurang 
 
Berdasarkan data diatas dapat dijelaskan bahwa 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A 
di TK Islam Terpadu Tazkia sebelum dilakukan tindakan kelas 
masih rendah. Pada pra siklus ini ada 4 indikator penilaian 
yaitu: kemampuan menyebutkan angka 1-10, ketepatan 
menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan, 
kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar, dan 
kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda.  
Dari 11 anak hanya 2 anak yang memiliki kriteria baik, 3 
anak dengan kriteria cukup, dan 6 anak dengan kriteria kurang. 
Rata-rata yang diperoleh selama proses pembelajaran 
berlangsung hanya 56,82%. 
Tabel 4.2.  
Rekapitulasi Pra Siklus Mengenal Konsep Bilangan 
No Kriteria  Jumlah anak  Persentase 
1 Baik  2 18,19% 
2 Cukup   3 27,27% 
 
 
3 Kurang  6 54,54% 
Jumlah  11 100% 
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Grafik: Pra Siklus kemampuan mengenal konsep bilangan 
Berdasarkan grafik diatas dapat diketahui bahwa 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak sebelum 
melakukan tindakan kegiatan siklus I dan siklus II hanya 
56,82% dengan kriteria kurang. Dengan demikian belum 
memenuhi target yang ditetapkan, yaitu minimal rata-rata 
ketuntasan pembelajaran 80%. Sehingga sangat perlu 
ditingkatkan untuk mengetahui kemampuan mengenal konsep 
bilangan. 
 
 
Hasil dari observasi tersebut dapat dijadikan sebagai 
acuan untuk guru dalam  mengambil langkah dalam siklus I, 
maka peneliti dan kolaborator melakukan refleksi dan akan 
mengambil langkah untuk meningkatkan kemampuan mengenal 
konsep bilangan dengan cara yang menarik dan menyenangkan 
supaya anak juga tidak bosan dengan pembelajaran yang 
monoton, yaitu dengan media permainan kartu angka. Anak 
akan diajak bermain sambil mengenal angka dengan media 
permainan kartu angka sesuai dengan bimbingan dari guru. 
 
B. Analisis Data per Siklus 
Penelitian ini dilakukan dengan 3 tahap yaitu pra siklus 
untuk mengetahui kemampuan anak sebelum menggunakan 
media permainan kartu angka, siklus I dilaksanakan 3 kali 
pertemuan, dan siklus II dilaksanakan dengan 3 kali pertemuan. 
Data-data yang diperoleh dalam penelitian ini secara rinci akan 
dijelaskan sebagai berikut: 
1. Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus I 
Hasil penelitian Tindakan Kelas Siklus I dilaksanakan 
dengan tahapan sebagai berikut: 
a. Tahap Perencanaan 
Adapun tahap perencanaan pelaksanaan kegiatan 
Siklus 1 ini sebagai berikut:  
1) Mempersiapkan dan menyusun RPPH  
 
 
Pada awal kegiatan peneliti menyusun Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). Peneliti 
melakukan diskusi bersama kolaborator untuk 
menyiapkan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Harian yang disesuaikan dengan tema 
pembelajaran yaitu “Kebutuhanku”. Peneliti juga 
berdiskusi untuk kegiatan awal sampai dengan 
kegiatan pembelajaran berakhir. (Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran Harian). 
2) Mempersiapkan Instrumen penelitian  
Insrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah lembar observasi. Lembar observasi 
digunakan pada saat kegiatan pembelajaran 
berlangsung untuk mengetahui peningkatan 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak. 
3) Mempersiapkan media yang akan digunakan 
Peneliti mempersiapkan media yang digunakan 
pada saat pembelajaran berlangsung yaitu media 
permainan kartu angka dari potongan kertas 
origami warna-warni yang tertuliskan lambang 
bilangan  dari angka 1-10.  
4) Mempersiapkan kelengkapan dokumentasi Peneliti  
menyiapkan  kamera  yang  akan  digunakan  untuk 
mendokumentasikan kegiatan pembelajaran. 
b. Tahap Pelaksanaan 
 
 
Pelaksanaan tindakan Siklus I ini terdiri dari 3 
pertemuan yaitu pertemuan pertama pada hari selasa, 2 
Oktober 2018, pertemuan kedua pada hari kamis, 4 
Oktober 2018, dan pertemuan ketiga pada hari rabu, 10 
Oktober 2018. Pada pertemuan pertama hingga 
pertemuan ketiga kegiatan inti menggunakan media 
permainan kartu angka dengan tema “Kebutuhanku” 
yang digunakan untuk Siklus I. Adapun indikator yang 
dinilai dari kemampuan mengenal konsep bilangan yaitu: 
1) Kemampuan menyebutkan angka 1-10 
2) Ketepatan menunjukkan angka sesuai dengan 
lambang bilangan 
3) Kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
4) Kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah 
benda 
Berikut deskripsi kegiatan pembelajaran melalui 
Penggunaan media permainan kartu angka: 
Langkah pertama, guru menunjukkan media 
permainan kartu angka. Kemudian memberikan 
apersepi/pengantar untuk mengaitkan materi kemudian 
memberikan arahan dalam penggunaan media permainan 
kartu angka. Kegiatan apersepsi yaitu guru memberikan 
contoh kegiatan mengenal konsep bilangan dengan 
menyanyikan lagu bertema angka. Pada Pertemuan 
pertama menyanyikan lagu “12345678”, pertemuan 
 
 
kedua menyanyikan lagu “satu jari kanan satu jari kiri”, 
dan pertemuan ketiga menyanyikan lagu “satu seperti 
pensil”. 
Langkah kedua, guru memperlihatkan media 
permainan kartu angka pada anak. Media yang digunakan 
terbuat dari potongan kertas origami warna-warni 
sehingga anak tertarik. Guru memegang media permainan 
kartu angka dan memberikan penjelasan, anak 
mendengarkan penjelasan guru, kemudian anak diminta 
untuk menebak bilangan yang ada pada media. 
Langkah ketiga, guru menunjuk anak satu per satu 
di depan kelas untuk mempraktekkan seperti yang telah 
diperlihatkan. Kegiatan yang dipraktekkan yaitu: 
a) Menyebutkan angka 1-10. Guru menempelkan media 
permainan kartu angka di papan tulis. Satu per satu 
anak maju lalu menyebutkan secara berurutan. 
b) Menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan. 
Guru memberikan pertanyaan pada anak kemudian 
anak menunjuk angka pada media permainan kartu 
angka sesuai instruksi dari guru. 
c) Mengurutkan angka 1-10 dengan benar. Media 
permainan kartu angka yang telah tertempel di 
papan tulis di lepas, kemudian anak disuruh untuk 
mengurutkan kembali. 
 
 
d) Mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda. Guru 
menggambar berbagai benda dengan jumlah 
berbeda di papan tulis. Jumlah objek yaitu 1-10 
secara acak. Anak bergantian mencocokkan 
bilangan yang ada di media permainan kartu angka 
sesuai dengan gambar jumlah benda. 
Dalam kegiatan  praktek langsung, anak terlihat 
begitu senang dan mempraktekkan dengan antusias 
seperti yang telah dicontohkan. Anak diberikan motivasi 
dan dibantu untuk anak yang belum bisa mempraktekkan 
secara langsung. 
Langkah keempat, anak-anak kembali duduk rapi 
di tempat duduk masing-masing. Kegiatan selanjutnya 
adalah kegiatan penutup guru menyimpulkan  materi 
pembelajaran yang disampaikan. Guru mengakhiri 
kegiatan pada saat itu dengan memberi saran agar anak-
anak lebih semangat untuk belajar mengenal konsep 
bilangan, dan sebagainya. Serta memberi reward untuk 
anak-anak yang sudah mampu menyebutkan angka 1-10, 
menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan, 
mengurutkan angka 1-10 dengan benar, dan 
mencocokkan bilagan sesuai benda. 
c. Tahap Pengamatan 
Tahap pengamatan dilakukan pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. Pada pertemuan pertama 
 
 
sampai dengan pertemuan ketiga kurang begitu tenang 
ketika proses pembelajaran berlangsung, karena tidak 
semua anak memperhatikan penjelasan guru saat guru 
memberikan  pembelajaran mengenai pengenalan konsep 
bilangan dengan menggunakan media permainan kartu 
angka. 
Hasil penelitian keseluruhan rata-rata kemampuan 
mengenal konsep bilangan anak pada Siklus I dapat 
dipresentasikan menjadi 62.12%. Berikut persentase 
pencapaian 3 pertemuan  pada keseluruhan indikator 
peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
Siklus 1 yaitu sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
Tabel 4.3.  
Hasil Observasi Siklus I Mengenal Konsep Bilangan 
No Nama Anak 
Skor per 
pertemuan 
Persentase Kriteria 
I II III 
1 Aga  4 4 4 33,33% Kurang  
 
 
2 Alvian  4 4 4 33,33% Kurang 
3 Aruna  9 10 10 80,55% Baik 
4 Davian   6 7 9 61,11% Cukup  
5 Fella  5 6 9 55,56% Kurang  
6 Nazriel  9 10 10 80,55% Baik  
7 Raya  10 10 10 83,33% Baik 
8 Razin  8 10 10 77,78% Baik 
9 Rehan  10 11 11 88,89% Baik 
10 Rifky  4 4 4 33,33% Kurang 
11 Syifa  7 6 9 55,56% Kurang  
Jumlah  76 82 90 62,12% Cukup 
 
Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan 
mengenai pencapaian hasil belajar pada Siklus I yaitu 
terdapat 5 anak yang memiliki kriteria baik, 1 anak 
dengan kriteria cukup, dan 5 anak dengan kriteria kurang. 
Tabel 4.4.  
Rekapitulasi Siklus I Mengenal Konsep Bilangan 
 
 
No Kriteria  Jumlah anak  Persentase 
1 Baik  5 45,45% 
2 Cukup   1 9,10% 
3 Kurang  5 45,45% 
Jumlah  11 100% 
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Gambar 4 
Grafik: Siklus I kemampuan mengenal konsep bilangan 
Kegiatan pembelajaran dalam  Penggunaan media 
permainan kartu angka dalam meningkatkan kemampuan 
mengenal konsep bilangan pada kelompok A telah 
menunjukkan adanya peningkatan yang lebih baik 
 
 
sebelum dilakukan tindakan Siklus I. Dari hasil 
keseluruhan kemampuan mengenal konsep bilangan 
Siklus I diperoleh 62,12%, meningkat 5,3% dari sebelum 
dilakukan tindakan. 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh 
terdapat peningkatan jumlah kemampuan pada anak yang 
memiliki kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
keseluruhan indikator. Kemampuan mengenal konsep 
bilangan pada Siklus I diketahui dengan cara 
membandingkan perolehan persentase peningkatan 
kemampuan mengenal konsep bilangan sebelum diberi 
tindakan dan setelah diberi tindakan. 
d. Tahap Refleksi 
Pelaksanaan refleksi dilakukan pada akhir siklus I 
oleh peneliti dan kolaborator. Refleksi bertujuan untuk 
mengetahui tingkat keberhasilan dari pembelajaran yang 
telah dilakukan. Dalam hal ini peneliti dan kolaborator 
melakukan evaluasi terhadap beberapa tindakan yang 
telah diterapkan untuk diperbaiki pada tindakan 
berikutnya. Berdasarkan hasil observasi, beberapa hal 
yang menjadi kendala antara lain: 
1) Pada saat guru menjelaskan tentang materi yang akan 
dilakukan anak terlihat ramai sendiri dan tidak 
memperhatikan sehingga setelah pemberian tugas 
 
 
anak masih bingung untuk mengerjakan tugas dari 
guru. 
2) Anak-anak belum mampu memanfaatkan waktu 
dengan sebaik-baiknya, karena kurangnya waktu 
dalam pelaksanaan tindakan terutama saat kegiatan 
pembelajaran mengenal konsep bilangan, sebagian 
anak membutuhkan bantuan dalam kegiatan. 
3) Kurang kerjasama antar anak serta anak dengan guru 
dalam menciptakan suasana pembelajaran di kelas 
yang kondusif, maka perhatian anak pada materi 
kurang. 
4) Anak-anak kurang bisa menjaga media permainan 
kartu angka sehingga banyak yang rusak, karena 
terbuat dari bahan yang mudah sobek. 
Berdasarkan evaluasi dan melihat kendala 
sebagaimana disebutkan di atas, maka diperlukan adanya 
perbaikan pembelajaran. Perbaikan-perbaikan tersebut 
diantaranya yaitu: 
1) Guru lebih mengkondisikan anak agar tidak ramai 
sendiri. 
2) Guru memberi semangat dan motivasi kepada anak 
untuk menyelesaikan  kegiatan sehingga anak 
dapat menyelesaikan kegiatan tepat waktu sesuai 
yang sudah direncanakan. 
 
 
3) Guru melakukan perbaikan dalam membagi kelompok 
agar anak dapat bekerjasama dengan baik. 
4) Guru melakukan perbaikan dalam membuat media 
permainan dari bahan yang tidak mudah sobek 
Dengan melihat hasil yang diperoleh pada 
pelaksanaan siklus I, terjadi peningkatan pada 
kegiatan kemampuan mengenal konsep bilangan 
setiap indikatornya. Namun hasil yang diperoleh 
dalam siklus I belum mencapai indikator 
keberhasilan yang diinginkan, sehingga 
direncanakan adanya perbaikan-perbaikan 
sebagaimana tersebut di atas. Perbaikan-perbaikan 
tersebut akan dilakukan pada pelaksanaan siklus II.  
2. Hasil Penelitian Tindakan Kelas Siklus II 
Hasil penelitian Tindakan Kelas Siklus II 
dilaksanakan dengan tahapan sebagai berikut: 
a. Tahap Perencanaan 
Adapun tahap perencanaan pelaksanaan kegiatan 
Siklus 1 ini sebagai berikut:  
1) Mempersiapkan dan menyusun RPPH. Pada awal 
kegiatan peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian (RPPH). Peneliti melakukan 
diskusi bersama kolaborator untuk menyiapkan 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian yang 
disesuaikan dengan tema pembelajaran yaitu 
 
 
“Kebutuhanku”. Peneliti juga berdiskusi untuk 
kegiatan awal sampai dengan kegiatan 
pembelajaran berakhir. (Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran Harian terlampir) 
2) Mempersiapkan Instrumen penelitian. Insrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 
observasi. Lembar observasi digunakan pada saat 
kegiatan pembelajaran berlangsung untuk 
mengetahui peningkatan kemampuan mengenal 
konsep bilangan pada anak. 
3) Mempersiapkan media yang akan digunakan. Peneliti 
mempersiapkan media yang digunakan pada saat 
pembelajaran berlangsung yaitu media permainan 
kartu angka dari kertas buffalo 3 warna berbeda 
(biru, kuning, pink) dilaminating yang tertuliskan 
lambang bilangan  dari angka 1-10.  
4) Mempersiapkan kelengkapan dokumentasi. Peneliti  
menyiapkan  kamera  yang  akan  digunakan  untuk 
mendokumentasikan kegiatan pembelajaran. 
Proses tindakan pada Siklus II prinsipnya sama 
seperti pelaksanaan tindakan Siklus I. Perbedaannnya 
pada pelaksanaan siklus I terletak pada kegiatan secara 
individu, alokasi waktu dan bahan media. Dalam 
pelaksanaan Siklus II menjadi kelas dibagi menjadi 
sebuah kelompok kecil, setiap kelompoknya terdiri dari 
 
 
3-4 anak. Lebih menekan dalam menaati aturan yang 
sudah diberikan oleh guru pada saat pembelajaran. 
Alokasi waktu pada Siklus I hanya 30 menit, sehingga 
pada pelaksanaan Siklus II diperpanjang menjadi 40 
menit. Dalam Siklus I menggunakan bahan potongan 
kertas origami warna-warni, pada Siklus II menggunakan 
bahan kertas buffalo yang di laminating. Setiap kelompok 
warnanya berbeda. 
 
 
b. Tahap Pelaksanaan 
Penelitian tindakan kelas pada Siklus II 
dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan yaitu pada 
pertemuan pertama hari senin, 15 Oktober 2018, 
pertemuan kedua pada hari  selasa, 23 Oktober 2018 dan 
pertemuan ketiga pada hari kamis, 25 Oktober 2018. 
Tema yang digunakan pada Siklus II “Kebutuhanku”. 
Berikut deskripsi kegiatan pada Siklus II dan dibagi 
setiap kelompok 3-4 anak/ 3 kelompok dengan alokasi 
waktu 40 menit. Kegiatan inti dilakukan dengan anak-
anak duduk dengan satu meja per kelompok guru duduk 
di depan menghadap anak untuk menjelaskan isi media. 
Langkah pertama, guru menunjukkan media 
permainan kartu angka. Kemudian memberikan 
apersepi/pengantar untuk mengaitkan materi kemudian 
 
 
memberikan arahan dalam penggunaan media permainan 
kartu angka. Kegiatan apersepsi yaitu guru memberikan 
contoh kegiatan mengenal konsep bilangan dengan 
menyanyikan lagu bertema angka. Pada Pertemuan 
pertama mernyanyikan lagu “sepuluh teman kecil”, 
pertemuan kedua menyanyikan lagu “wakhidun satu”, 
dan pertemuan ketiga menyanyikan lagu “satu ditambah 
satu”. 
 Anak-anak memperhatikan guru menunjukkan 
media permainan kartu angka, kemudian guru 
mengingatkan pada anak tentang apa yang telah 
dikerjakan pada kegiatan sebelumnya. 
Langkah kedua, guru membagi kelompok yang 
terdiri dari  3-4 anak. Guru hanya sedikit memberikan 
penjelasan, karena anak-anak sudah banyak yang bisa 
melakukan kegiatan sendiri tanpa bantuan guru. 
Langkah ketiga, anak-anak berkelompok dan 
duduk melingkari meja untuk mempraktekkan seperti 
yang telah dijelaskan oleh guru. Kegiatan yang 
dipraktekkan yaitu: 
1) Menyebutkan angka 1-10. Setiap kelompok 
bergantian menyebut angka sesuai pada media 
permainan kartu angka.  
2) Menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan. 
Media permainan kartu angka diacak di atas meja. 
 
 
Anak menunjukkan angka sesuai instruksi dari 
guru. 
3) Mengurutkan angka 1-10. Setiap kelompok 
bekerjasama mengurutkan angka 1-10 dengan 
benar.  
4) Mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda. Guru 
meletakkan gambar dengan jumlah 1-10 secara 
acak pada masing-masing kelompok. Anak 
mencocokkan bilangan sesuai dengan jumlah 
benda tersebut. 
Dalam kegiatan berkelompok, anak-anak 
mempraktekkan dengan antusias dan semangat. Anak 
diberikan motivasi dan sudah bisa melakukan kegiatan 
sendiri tanpa dibantu guru. Selain itu agar lebih semangat 
divariasikan dengan adu cepat menyelesaikan kegiatan 
tersebut secara berkelompok. Sebagai motivasi 
pemenangnya mendapat reward dari guru. 
Langkah keempat, setelah anak-anak selesai, guru 
menyampaikan dan bertanya kepada anak tentang materi 
mengenal konsep bilangan melalui media permainan 
kartu angka.. Kemudian anak-anak bernyanyi bersama 
agar suasana lebih akrab kembali. Kegiatan akhir, guru 
menanyakan perasaan anak ketika dan sesudah 
melakukan kegiatan. Review kegiatan yang sudah 
dilakukan. Guru menghargai dan memberikan 
 
 
penghargaan berupa kata-kata motivasi kepada anak. 
Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan berdoa, salam 
dan penutup. 
 
c. Tahap Pengamatan 
Pelaksanaan Siklus II dilaksanakan oleh peneliti 
beserta kolaborator yang telah bersedia membantu 
penelitian berlangsung. Berdasarkan hasil pengamatan 
yang telah dilakukan pada proses pembelajaran mengenal 
konsep bilangan Siklus II dapat dilihat sebagai berikut: 
1) Anak-anak mendengarkan apa yang dijelaskan oleh 
guru 
Pada pelaksanaan Siklus II di setiap pertemuan 
mengalami peningkatan. Anak  mendengarkan apa 
yang diperintahkan dan dijelaskan oleh guru, 
sehingga kegiatan lebih kondusif dan anak bisa 
melaksanakan kegiatan mengenal konsep bilangan 
melalui media permainan kartu angka dengan baik. 
2) Keaktifan anak dalam pembelajaran mengenal konsep 
bilangan 
Pada pelaksanaan Siklus II disetiap pertemuan 
anak sudah lebih jelas dan paham apa yang 
dijelaskan oleh guru dibandingkan pada 
pelaksanaan Siklus I, sehingga anak-anak lebih 
aktif dan waktu yang digunakan lebih efisien 
 
 
dalam kegiatan mengenal konsep bilangan melalui 
media permainan kartu angka. 
3) Ketertarikan anak-anak semakin meningkat dalam 
pembelajaran mengenal konsep bilangan 
menggunakan media permainan kartu angka.\  
Dengan adanya media permainan kartu angka yang 
digunakan dalam  pembelajaran berlangsung, anak 
lebih tertarik dalam memahami materi dan 
kegiatan pembelajaran lebih maksimal serta 
menyenangkan. 
Pada saat pembelajaran berakhir guru mereview 
setiap anak dengan kegiatan tanya jawab. Tanya jawab 
yang telah dilakukan berkaitan dengan pembelajaran hari 
tersebut. Kegiatan ini dimaksudkan agar anak lebih 
mudah memahami dan kemampuan mengenal konsep 
bilangan masing-masing anak dapat terlihat 
peningkatannya. Berikut hasil kemampuan mengenal 
konsep bilangan pada pelaksanaan tindakan Siklus II 
Tabel 4.5.  
Hasil Observasi Siklus II Mengenal Konsep Bilangan 
No Nama Anak 
Skor per 
pertemuan 
Persentase Kriteria 
I II III 
 
 
1 Aga  6 7 9 61,11% Cukup  
2 Alvian  7 6 9 61,11% Cukup  
3 Aruna  12 12 12 100% Baik  
4 Davian   11 11 12 94,44% Baik  
5 Fella  10 11 11 88,89% Baik  
6 Nazriel  12 12 12 100% Baik  
7 Raya  12 12 12 100% Baik 
8 Razin  12 12 12 100% Baik 
9 Rehan  12 12 12 100% Baik 
10 Rifky  5 5 6 44,44% Kurang 
11 Syifa  9 10 11 83,33% Baik   
Jumlah  108 110 118 84,85% Baik  
 
Berdasarkan tabel di atas dapat dijelaskan 
mengenai pencapaian hasil belajar pada Siklus II yaitu 
terdapat 8 anak yang memiliki kriteria baik, 2 anak 
dengan kriteria cukup, dan 1 anak dengan kriteria kurang. 
Tabel 4.6.  
 
 
Rekapitulasi Siklus II Mengenal Konsep Bilangan 
No Kriteria  Jumlah anak  Persentase 
1 Baik  8 72,72% 
2 Cukup   2 18,18% 
3 Kurang  1 9,10% 
Jumlah  11 100% 
 
 
Gambar 5 
Grafik: Siklus II kemampuan mengenal konsep bilangan 
 
 
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti dan 
kolaborator, kegiatan pembelajaran dengan  Penggunaan 
media permainan kartu angka dalam meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada kelompok A 
telah menunjukkan adanya peningkatan yang lebih baik 
sebelum dilakukan tindakan Siklus I. Dari hasil 
pengamatan Siklus I dan Siklus II telah diperoleh 
peningkatan pada setiap indikator kemampuan mengenal 
konsep bilangan. Hasil keseluruhan kemampuan 
mengenal konsep bilangan Siklus II diperoleh 84,85%, 
meningkat 22% dari kegiatan pada Siklus I. Sehingga 
kategori yang diperoleh yaitu baik. 
4) Tahap Refleksi 
Berdasarkan hasil evaluasi seluruh kegiatan 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak 
kelompok A TK Islam Terpadu Tazkia telah mencapai 
indikator keberhasilan yaitu 80 %. Anak sudah mengikuti 
kegiatan pembelajaran mengenal konsep bilangan melalui 
Penggunaan media permainan kartu angka dari awal 
sampai akhir dengan baik. Kendala yang muncul pada 
tindakan  Siklus I, telah dilakukan perbaikan pada 
tindakan Siklus II.  maka kemampuan mengenal konsep 
bilangan pada anak terjadi peningkatan yang lebih baik.  
Dengan perbaikan yang telah dilakukan tersebut, 
akhirnya kegiatan pengenalan konsep bilangan pada 
 
 
tindakan Siklus II sudah mencapai tingkat keberhasilan 
yang ditetapkan. Maka peningkatan kemampuan 
mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A TK 
Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang, tidak 
perlu dilanjutkan lagi. 
 
C. Analisa Data Akhir 
Penelitian yang telah dilakukan merupakan penelitian 
tindakan kelas kolaboratif yang terdiri dari dua siklus. Setiap 
siklus terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan 
refleksi. Hasil yang diperoleh berasal dari data yang berupa 
lembar observasi. Hasil dari data lembar observasi digunakan 
untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal konsep 
bilangan yang terjadi pada anak. 
Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini adalah 
peningkatan  kemampuan mengenal konsep bilangan melalui 
Penggunaan media permainan kartu angka pada anak kelompok 
A di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang 
masih rendah. Kemampuan anak dalam mengenal konsep 
bilangan belum tercapai secara optimal disebabkan karena 
beberapa hal yaitu masih terfokusnya penggunaan majalah 
dalam kegiatan pembelajaran, kurangnya motivasi anak dari 
luar yang kurang memberikan dorongan dan rasa percaya diri 
dalam mengenal konsep bilangan, kegiatan proses pembelajaran 
kurang menarik dan kurang menyenangkan sehingga anak 
 
 
merasa bosan mengikuti pembelajaran. selain itu suasana di 
kelas yang kurang kondusif sehingga dalam mengikuti 
pembelajaran anak kurang nyaman dikarenakan kurangnya 
penataan dalam tempat duduk anak. Sehingga perlu adanya 
perbaikan dalam mengurai permasalahan tersebut yaitu dengan 
bermain sambil belajar dengan Penggunaan media permainan 
kartu angka dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep 
bilangan. 
Kemampuan anak pada pra siklus dan pelaksanaan siklus 
I apabila dibandingkan terlihat sudah ada peningkatan, namun 
belum mencapai indikator keberhasilan yang diharapkan 
peneliti, sehingga perlu dilakukan tindakan siklus II. Hal ini 
disebabkan pada pelaksanaan siklus I terdapat beberapa kendala 
yang dihadapi, sehingga perlu diadakan perbaikan dalam siklus 
II agar indikator keberhasilan yang diharapkan dapat tercapai.  
Kendala yang dihadapi pada pelaksanaan siklus I yaitu 
Pada saat guru menjelaskan tentang materi yang akan dilakukan 
anak terlihat ramai sendiri dan tidak memperhatikan sehingga 
setelah pemberian tugas anak masih bingung untuk 
mengerjakan tugas dari guru. Anak-anak belum mampu 
memanfaatkan waktu dengan sebaik-baiknya, karena kurangnya 
waktu dalam pelaksanaan tindakan terutama saat kegiatan 
pembelajaran mengenal konsep bilangan, sebagian anak 
membutuhkan bantuan dalam kegiatan. Kurang kerjasama antar 
anak serta anak dengan guru dalam menciptakan suasana 
 
 
pembelajaran di kelas yang kondusif, maka perhatian anak pada 
materi kurang. Anak-anak kurang bisa menjaga media 
permainan kartu angka sehingga banyak yang rusak, karena 
terbuat dari bahan yang mudah sobek. 
Berdasarkan beberapa permasalahan-permasalahan pada 
pelaksanaan tindakan Siklus I, maka perlu dilakukan perbaikan 
agar permasalahan yang ada pada Siklus I dapat teratasi, yaitu 
diantaranya guru lebih mengkondisikan anak agar tidak ramai 
sendiri. Guru memberi semangat dan motivasi kepada anak 
untuk menyelesaikan kegiatan sehingga anak dapat 
menyelesaikan kegiatan tepat waktu seperti yang sudah 
direncanakan. Kemudian guru melakukan perbaikan dalam 
membagi kelompok agar anak dapat bekerjasama dengan baik. 
Guru juga melakukan perbaikan dalam membuat media 
permainan dari bahan yang tidak mudah sobek. 
Dalam pelaksanaan siklus II kelas dibagi menjadi sebuah 
kelompok kecil, setiap kelompoknya terdiri dari 3-4 anak. 
Lebih menekan dalam menaati aturan yang sudah diberikan 
oleh guru pada saat pembelajaran. Alokasi waktu pada Siklus I 
hanya 30 menit, sehingga pada pelaksanaan Siklus II 
diperpanjang menjadi 40 menit. Dalam Siklus I menggunakan 
bahan potongan kertas origami warna-warni, pada Siklus II 
menggunakan bahan kertas buffalo yang di laminating. Setiap 
kelompok warnanya berbeda. 
 
 
Pelaksanaan siklus I dan siklus II setiap pertemuannya 
diberikan lagu nyanyian bertema angka berbeda-beda, sehingga 
anak tertarik untuk mendengarkan. Selain itu juga agar anak 
lebih memahami materi tentang mengenal konsep bilangan. 
judul lagu yang diberikan diantaranya: “12345678”, “satu jari 
kanan satu jari kiri”, “satu seperti pensil”, “sepuluh teman 
kecil”, “wakhidun satu”, dan “satu ditambah satu”. 
Peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan yang 
dimaksud dalam penelitian ini yaitu suatu proses pengenalan 
angka pada anak dalam meningkatkan kemampuan 
menyebutkan angka 1-10, ketepatan menunjukkan angka sesuai 
dengan lambang bilangan, kemampuan mengurutkan angka 1-
10 dengan benar, dan kemampuan mencocokkan bilangan 
sesuai dengan jumlah benda. Peningkatan hasil pengamatan 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada pra siklus, siklus I, 
dan siklus II tersaji dalam tabel berikut ini: 
Tabel 4.7.  
Rekapitulasi Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II Mengenal 
Konsep Bilangan 
No  Kriteria 
Pra Siklus  Siklus I  Siklus II 
Jumlah 
Anak 
Persentase  
Jumlah 
Anak  
Persentase 
Jumlah 
Anak  
Persentase  
1 Baik   2 18,19% 5 45,45% 8 72,72% 
 
 
2 Cukup  3 27,27% 1 9,10% 2 18,18% 
3 Kurang  6 54,54% 5 45,45% 1 9,10% 
Jumlah  11 100% 11 100% 11 100% 
 
Dapat disimpulkan bahwa pada pra siklus, siklus I dan 
Siklus II menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 
mengenal konsep bilangan melalui penggunaan media 
permainan kartu angka, pada pra siklus sampai siklus I 
mengalami peningkatan 5,5%  dan pada siklus I sampai siklus II 
mengalami peningkatan 22%. Dimana masing-masing siklus 
menunjukkan peningkatan yang cukup baik dan sesuai dengan 
kriteria keberhasilan yang ditentukan. 
 
 
 
Gambar 6 
Grafik:  Pra Siklus, Siklus I, dan Siklus II kemampuan 
mengenal konsep bilangan 
Penelitian tentang kemampuan mengenal konsep 
bilangan pada anak kelompok A diindikasikan dari persentase 
masing-masing indikator kemampuan mengenal konsep 
bilangan setiap siklusnya. Pada pra siklus kemampuan 
mengenal konsep bilangan anak masih rendah. Rata-rata yang 
diperoleh selama proses pembelajaran berlangsung hanya 
56,82% yang masuk dalam kategori kurang. Selanjutnya pada 
siklus I sudah mengalami peningkatan dengan hasil yang 
diperoleh 62,12% dengan kategori cukup. Berdasarkan hasil 
 
 
tersebut, siklus I masih belum mencapai ketuntasan indikator 
keberhasilan yang diharapkan. Kemudian dilanjutkan pada 
siklus II dengan hasil yang diperoleh 84,85% dengan kategori 
baik. Pada siklus II ini sudah mencapai ketuntasan indikator 
keberhasilan yang diharapkan. 
Peningkatan yang terlihat yaitu diantaranya: suasana 
kelas menjadi lebih kondusif hampir tidak ada anak yang masih 
berebut media permainan kartu angka milik temannya, anak 
sangat tertarik dengan kegiatan mengenal konsep bilangan 
melalui Penggunaan media permainan kartu angka, terlihat 
sudah ada motivasi anak dalam kegiatan pembelajaran dan 
selalu menyelesaikan tugas dengan baik. Ada kerjasama yang 
baik antar anak maupun dengan guru. 
Dengan demikian penelitian tentang Penggunaan media 
permainan kartu angka dalam meningkatkan kemampuan 
mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A di TK Islam 
Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang berjalan efektif 
sesuai rencana. Peneliti mengambil kesimpulan bahwa 
penelitian ini dianggap sudah berhasil dan dihentikan karena 
peningkatan sudah sesuai dengan indikator keberhasilan yang 
sudah ditetapkan. 
 
 
BAB V 
 
 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di 
TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang, dapat 
disimpulkan bahwa hasil pengamatan kegiatan pembelajaran 
secara keseluruhan terlihat dari observasi yang dilakuan yaitu 
melalui Penggunaan media permainan kartu angka dapat 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan pada 
anak kelompok A. Hal tersebut diindikasikan dari peningkatan 
akvitas anak dalam proses pembelajaran di kelas dan 
peningkatan kemampuan mengenal konsep bilangan. Hasil pra 
siklus kemampuan mengenal konsep bilangan anak masih 
rendah yaitu 56,82% yang masuk dalam kategori kurang, Pada 
siklus I ada peningkatan yaitu 62,12% dengan kategori cukup,  
dan pada siklus II meningkat menjadi 84,85% dengan kategori 
baik. Masing-masing siklus menunjukkan peningkatan yang 
cukup baik dan sesuai dengan kriteria keberhasilan yang 
ditentukan yaitu 80%. Pada pra siklus sampai siklus I 
mengalami peningkatan 5,5%  dan pada siklus I sampai siklus II 
mengalami peningkatan 22%. 
Dengan hasil analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa 
Penggunaan permainan kartu angka dapat meningkatkan 
kemampuan mengenal konsep bilangan pada anak kelompok A 
 
 
di TK Islam Terpadu Tazkia Cangkiran Mijen Semarang Tahun 
Ajaran 2018/2019. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian, maka ada  beberapa saran 
yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan, yaitu :  
1. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan sarana 
prasarana dan memberikan arahan kepada seluruh guru 
untuk menerapkan media pembelajaran dalam upaya 
meningkatkan kemampuan mengenal konsep bilangan. 
2. Bagi guru, diharapkan dapat menggunakan strategi - 
strategi kreatif dalam pembelajaran dan selalu 
memberikan motivasi kepada anak untuk memiliki 
semangat belajar terutama dalam mengenal konsep 
bilangan sebagai tambahan pengetahuan dalam 
melanjutkan pendidikan selanjutnya yaitu Sekolah Dasar. 
3. Bagi peneliti lain, untuk menambah wawasan dan ilmu 
pengetahuan serta sebagai bahan pertimbangan dalam 
pembuatan skripsi. 
C. Kata Penutup  
Alhamdulillah dengan izin dan Ridho Allah penulis dapat 
menyelesaikan skrisi ini. Semoga karya ini dapat bermanfaat 
khususnya bagi penulis dan umumnya bagi pembaca. Penulis 
sadar bahwasanya skripsi ini masih jauh dari kata sempurna. 
Untuk itu, kritik dan saran yang kontruktif diharapkan dari 
pembaca. 
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Lampiran 1 
 
Nama Anak Kelompok A 
 
No Nama Jenis Kelamin 
1 Afroza Aga Wicaksono Laki-laki 
2 Alvian Muhammad Nazar Laki-laki 
3 Aruna Sachi Kayana Putri Perempuan 
4 Davian Yuda Meisya Putra Laki-laki 
5 Fella Shiren A Perempuan 
6 Nazriel Rahmah S Laki-laki 
7 Muhammad Fadli Rehandika Laki-laki 
8 Aisyahraya Fatihah Perempuan 
9 Muhammad Razin Atqiya Laki-laki 
10 Rifky Oktaviano Laki-laki 
11 Syifa Aulia Lathif Perempuan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 2 
 
Instrumen Lembar Observasi Kemampuan Mengenal Konsep 
Bilangan 
Variabel Indikator  
Kemampuan 
Mengenal Konsep 
Bilangan 
1. Kemampuan menyebut angka 1-10 
2. Ketepatan  menunjukkan angka sesuai 
dengan  lambang bilangan 
3. Kemampuan mengurutkan angka 1-10 
dengan benar 
4. Kemampuan mencocokkan bilangan 
sesuai  jumlah benda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Lampiran 3 
Rubrik Penilaian Indikator 1  
Kemampuan Menyebut Angka 1-10 
No Kriteria Penilaian Deskripsi Skor 
1 Anak sudah  mampu 
dalam  menyebut 
angka 1-10 
Jika anak sudah mampu 
dalam  menyebut angka 1-
10 dengan lancar tanpa 
diberitahu oleh guru 
3 
2 Anak cukup mampu 
dalam  menyebut 
angka 1-10 
Jika anak dalam  menyebut 
angka 1-10 belum lancar, 
masih dibimbing dan 
dibantu oleh guru 
2 
3 Anak kurang mampu 
dalam menyebut 
angka 1-1 
Jika anak dalam  menyebut 
angka 1-10 masih belum 
bisa, walaupun sudah 
dibimbing dan dibantu oleh 
guru 
1 
 
 
 
 
Rubrik Penilaian Indikator 2 
Ketepatan Menunjukkan Angka Sesuai Dengan Lambang 
Bilangan 
No Kriteria Penilaian Deskripsi Skor 
1 Anak sudah  tepat 
dalam  menunjukkan 
angka sesuai dengan 
lambang bilangan 
Jika anak mampu sendiri 
dalam menunjukkan angka 
sesuai dengan lambang 
bilangan, tidak terbolak-
balik dengan angka lain 
3 
2 Anak  cukup tepat 
dalam menunjukkan 
angka sesuai dengan 
lambang bilangan 
Jika anak dalam  
menunjukkan angka sesuai 
dengan lambang bilangan 
masih terdapat beberapa 
angka yang kurang tepat 
2 
3 Anak kurang tepat 
dalam menunjukkan 
angka sesuai dengan 
lambang bilangan 
Jika anak dalam  
menunjukkan angka sesuai 
dengan lambang bilangan 
masih banyak angka yang 
kurang tepat dan perlu 
dibantu oleh guru 
1 
 
 
 
Rubrik Penilaian Indikator  3 
Kemampuan Mengurutkan Angka 1-10 Dengan Benar 
No Kriteria Penilaian Deskripsi Skor 
1 Anak mampu dalam  
mengurutkan angka 
1-10  
Jika anak mampu dalam  
mengurutkan angka 1-10 
dengan benar, dapat 
melakukan sendiri sesuai 
urutan dan tidak acak-
acakan 
3 
2 Anak cukup mampu 
dalam  mengurutkan 
angka 1-10  
Jika anak dalam 
mengurutkan angka 1-10  
masih belum benar, 
terdapat angka yang belum 
sesuai urutan 
2 
3 Anak kurang mampu 
dalam  mengurutkan 
angka 1-10 
Jika anak dalam 
mengurutkan angka 1-10  
masih kurang benar, 
banyak angka yang belum 
sesuai urutan dan perlu 
dibantu oleh guru 
1 
 
 
 
Rubrik Penilaian Indikator 4 
Kemampuan Mencocokkan Bilangan Sesuai Jumlah Benda 
No Kriteria Penilaian Deskripsi Skor 
1 Anak mampu dalam  
mencocokkan 
bilangan sesuai 
jumlah benda 
Jika anak sudah mampu 
dalam  mencocokkan 
bilangan sesuai jumlah 
benda dengan benar 
3 
2 Anak cukup mampu 
dalam  mencocokkan 
bilangan sesuai 
jumlah benda 
Jika anak dalam 
mencocokkan bilangan 
sesuai jumlah benda masih 
terdapat beberapa yang 
kurang benar, antara angka 
dan jumlah tidak sesuai 
2 
3 Anak cukup mampu 
dalam  mencocokkan 
bilangan sesuai 
jumlah benda 
Jika anak dalam 
mencocokkan bilangan 
sesuai jumlah benda masih 
banyak yang kurang benar 
dan perlu dibantu oleh 
guru 
1 
 
 
 
 
Lampiran 4 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : Pra Siklus 
Hari/Tanggal  : Kamis, 27 September 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Makanan  
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  1 1 1 1 4 33,33% 
2 Alvian  1 1 1 1 4 33,33% 
3 Aruna  3 2 2 2 9 75% 
4 Davian  2 2 1 1 6 50% 
5 Fella  1 1 1 1 4 33,33% 
6 Nazriel    3 2 2 2 9 75% 
7 Raya  3 3 2 2 10 83,33% 
8 Razin   3 2 2 2 9 75% 
9 Rehan  3 3 2 2 10 83,33% 
10 Rifky  1 1 1 1 4 33,33% 
11 Syifa   2 2 1 1 6 50% 
Jumlah  23 20 16 16 75 56,82% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : I/ I 
Hari/Tanggal  : Senin, 1 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Makanan 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  1 1 1 1 4 33,33% 
2 Alvian  1 1 1 1 4 33,33% 
3 Aruna  3 3 2 1 9 75% 
4 Davian  3 1 1 1 6 50% 
5 Fella  2 1 1 1 5 41,67% 
6 Nazriel    3 3 2 1 9 75% 
7 Raya  3 3 1 2 10 83,33% 
8 Razin   3 2 2 1 8 66,67% 
9 Rehan  3 3 2 2 10 83,33% 
10 Rifky  1 1 1 1 4 33,33% 
11 Syifa   2 1 1 1 5 41,67% 
Jumlah  25 20 15 13 76 56,06% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : II/ I 
Hari/Tanggal  : Kamis, 4 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Makanan 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  1 1 1 1 4 33,33% 
2 Alvian  1 1 1 1 4 33,33% 
3 Aruna  3 3 2 2 10 83,33% 
4 Davian  3 2 1 1 7 58,33% 
5 Fella  3 1 1 1 6 50% 
6 Nazriel    3 3 2 2 10 83,33% 
7 Raya  3 3 2 2 10 83,33% 
8 Razin   3 3 2 2 10 83,33% 
9 Rehan  3 3 3 1 11 91,67% 
10 Rifky  1 1 1 1 4 33,33% 
11 Syifa   3 1 1 1 6 50% 
Jumlah  27 22 17 15 82 62,12% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : III/ I 
Hari/Tanggal  : Rabu, 10 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Minuman 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  1 1 1 1 4 33,33% 
2 Alvian  1 1 1 1 4 33,33% 
3 Aruna  3 3 2 2 10 83,33% 
4 Davian  3 2 2 2 9 75% 
5 Fella  3 2 2 2 9 75% 
6 Nazriel    3 3 2 2 10 83,33% 
7 Raya  3 3 2 2 10 83,33% 
8 Razin   3 3 2 2 10 83,33% 
9 Rehan  3 3 3 2 11 91,67% 
10 Rifky  1 1 1 1 4 33,33% 
11 Syifa   3 2 2 2 9 75% 
Jumlah  27 24 20 19 90 68,18% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : I/ II 
Hari/Tanggal  : Senin, 15 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Pakaian 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  2 2 1 1 6 50% 
2 Alvian  2 2 1 1 6 50% 
3 Aruna  3 3 3 3 12 100% 
4 Davian  3 3 3 2 11 100% 
5 Fella  3 2 2 3 10 91,67% 
6 Nazriel    3 3 3 3 12 100% 
7 Raya  3 3 3 3 12 100% 
8 Razin   3 3 3 3 12 100% 
9 Rehan  3 3 3 3 12 100% 
10 Rifky  2 1 1 1 5 41,67% 
11 Syifa   3 2 2 1 9 75% 
Jumlah  30 27 25 24 107 82,58% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : II/ II 
Hari/Tanggal  : Selasa, 23 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Kebersihan 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  3 2 2 1 7 58,33% 
2 Alvian  3 2 2 1 7 58,33% 
3 Aruna  3 3 3 2 12 100 
4 Davian  3 3 3 3 11 91,67% 
5 Fella  3 3 2 3 11 91,67% 
6 Nazriel    3 3 3 3 12 100% 
7 Raya  3 3 3 3 12 100% 
8 Razin   3 3 3 3 12 100% 
9 Rehan  3 3 3 3 12 100% 
10 Rifky  2 1 1 1 5 50% 
11 Syifa   3 3 2 2 10 83,33% 
Jumlah  32 29 27 25 111 84,85% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lembar Hasil Penilaian Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan 
Pertemuan/Siklus : III/ II 
Hari/Tanggal  : Kamis, 25 Oktober 2018 
Tema/Sub Tema : Kebutuhanku/ Kebersihan 
No 
Nama 
Anak 
Aspek yang diamati 
Skor Persentase  A B C D 
1 Aga  3 2 2 2 9 75% 
2 Alvian  3 2 2 2 9 75% 
3 Aruna  3 3 3 3 12 100% 
4 Davian  3 3 3 3 12 100% 
5 Fella  3 3 2 3 11 91,67% 
6 Nazriel    3 3 3 3 12 100% 
7 Raya  3 3 3 3 12 100% 
8 Razin   3 3 3 3 12 100% 
9 Rehan  3 3 3 3 12 100% 
10 Rifky  2 2 1 1 6 50% 
11 Syifa   3 3 3 2 11 91,67% 
Jumlah  32 30 28 28 118 89,39% 
 
Keterangan: 
Indikator:  
A : kemampuan menyebut angka 1-10 
B : kemampuan menunjukkan angka sesuai dengan lambang bilangan 
C : kemampuan mengurutkan angka 1-10 dengan benar 
D : kemampuan mencocokkan bilangan sesuai jumlah benda 
 
Skor: 
3 : Anak mampu berkembang sesuai aspek (Baik) 
2 : Anak cukup berkembang sesuai aspek (Cukup) 
1 : Anak kurang berkembang sesuai aspek (Kurang) 
 
 
 
Lampiran 5 
SIKLUS I 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 8/ 1 
Hari/ Tanggal   : Senin, 1 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Makanan 
Kompetensi Dasar  :1.1– 2.4– 3.1– 3.6– 3.14- 4.6– 4.14 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
- Gerakan sederhana 
- Ibadah  
- konsep dan lambang bilangan  
- Makanan kesukaanku  
Alat dan Bahan  : Kartu angka, majalah, pensil, 
gambar bakul nasi, alat cocok, 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “1 2 3 4 5 6 7 8” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Mengenalkan konsep bilangan 1-10 
2. Menebalkan angka 
3. Mencocok gambar bakul nasi 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 8/ 4 
Hari/ Tanggal   : Kamis, 4 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Makanan 
Kompetensi Dasar : 1.1- 2.4- 2.6, 3.1- 3.4- 3.6- 4.1- 4.4- 
4.6 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
-Gerakan sederhana  
-Mentaati tata tertib yang ada  
- Ibadah 
- Makan makanan yang bergizi 
- Konsep warna primer 
Alat dan Bahan : Kartu angka, pewarna makanan  
primer (merah, kuning, biru), 
gambar makanan 4 sehat 5 sempurna, 
crayon 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “satu jari kanan satu jari kiri” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Bermain kartu angka (menyebutkan angka) 
2. Bermain warna (pencampuran warna primer) 
3. Mewarnai gambar makanan 4 sehat 5 sempurna 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 9/ 3 
Hari/ Tanggal   : Rabu, 10 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Minuman 
Kompetensi Dasar : 1.1- 2.4- 2.13- 3.1- 3.3- 3.15- 4.1- 
4.3- 4.15 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
- Gerakan sederhana  
- Tidak mengambil barang yang 
bukan miliknya 
- Hafalan doa sehari-hari  
- Koordinasi motorik halus  
- Tertarik pada aktivitas seni  
Alat dan Bahan : Kartu angka, cat, gambar gelas, 
kertas HVS, gambar es krim, lem 
kertas 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “satu seperti pensil” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Menirukan gerakan 1 seperti pensil, 2 seperti bebek 
berenang, dst 
2. Finger painting 
3. Kolase gambar es krim 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SIKLUS II 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 10/ 1 
Hari/ Tanggal   : Senin, 15 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Pakaian 
Kompetensi Dasar : 1.1- 2.4- 3.1- 3.6- 3.15- 4.1- 4.6- 
4.15 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
- Gerakan sederhana  
- Hafalan doa sehari-hari  
- Konsep dan lambang bilangan  
- Tertarik pada aktivitas seni  
Alat dan Bahan : Kartu Angka, majalah, pensil, kertas 
origami 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “sepuluh teman kecil” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Bermain kartu angka (menebak angka) 
2. memasangkan bilangan sesuai jumlahnya 
3. membuat origami baju 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 11/ 2 
Hari/ Tanggal   : Selasa, 23 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Kebersihan 
Kompetensi Dasar : 1.1- 2.4- 2.14- 3.6- 3.9- 3.12- 4.6- 
4.9- 4.12 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
- Gerakan sederhana  
- berbicara sopan  
- Perbedaan ukuran  
- Alat-alat rumah tangga 
- Menggerakkan jari-jari tangan  
Alat dan Bahan  : Kartu angka, majalah, pensil, 
gambar sapu, pewarna makanan, potongan 
pelepah pisang 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “wakhidun satu” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Mengenalkan konsep banyak-sedikit 
2. Menarik garis bilangan sesuai jumlahnya 
3. Mengecap gambar sapu 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN 
(RPPH) TK ISLAM TERPADU TAZKIA 
 
Semester/ Minggu/ Hari ke : 1/ 11/ 4 
Hari/ Tanggal   : Kamis, 25 Oktober 2018 
Kelompok Usia   : 4-5 Tahun 
Tema/ subtema   : Kebutuhanku/Kebersihan 
Kompetensi Dasar  : 1.1- 2.4- 2.10- 3.1- 3.5- 4.1- 4.5 
Materi Kegiatan  :- Bersyukur atas nikmat Tuhan  
- Gerakan sederhana  
- Mau bekerjasama dengan teman  
- Surat-surat pendek 
- menyusun puzzel dan mencari 
jejak  
Alat dan Bahan : Kartu angka, puzzel angka, gambar 
maze anak yang ingin buang sampah, 
pensil 
 
A. KEGIATAN PEMBUKA 
1. Baris-berbaris dan ikrar 
2. Berdoa sebelum belajar 
3. Sholat Dhuha 
4. Bernyanyi lagu “satu ditambah satu” 
 
B. KEGIATAN INTI 
1. Bermain kartu angka (mengurutkan angka) 
2. Bekerjasama menyusun puzzel angka 
3. Bermain maze 
 
C. ISTIRAHAT 
1. Cuci tangan dan makan bekal 
2. Main bersama 
 
 
 
 
 
 
D. RECALLING 
1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 
2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan 
bermain 
3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan 
bersama 
4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
 
E. KEGIATAN PENUTUP 
1. Menanyakan perasaannya selama hari ini 
2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkannya hari 
ini 
3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
4. Menginformasikan kegiatan untuk besok 
5. Berdoa  
 
 
 
Mengetahui,  
Kepala Sekolah    Guru Kelompok 
     
Hartati, S.Pd     Fita Uly Khusnaya 
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